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Эксклюзивная информация из первых рук! 9 


2 5ОРГТМИАВЕ ПУГАЛА ЖУРНАЛИСТОВ ССИ/. ВНУТРИ ЖУРНАЛА ВАС 
ЖДУТ СВЕЖАИШИЕ СКРИНШОТЫ И НОВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ. 
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\ Абсолютне плоский 17” экран, 
идеальное соотношение 


цена/ качество 
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ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркис г. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г.Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СТИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Везет Сотри{его г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
Е!ЗИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕГЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ- Ро[а1$ г. Москва (095) 970-1930 

МЕТВА Сотрогегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотритег$ г. Москва (095) 775-8202 


“4 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


= | 
ев. 

Г 
, 


ыы Чаь 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-тай: +есбпонаде@!ес|по!таде.ги 


АТТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Орторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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Геедот ортта 


О1дКаЦу уочг$ © СС 
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Тгауе|!Воок М5МЛае 


великолепное сочетание 
мощности и экономичности 
передовых технологий 

пе! Сетто и 

ММОТА СеРогсе ЕХ Со 


Графический процессор МУТОТА 
СеРогсе"" РХ 5200Со 

обеспечит кинематографическую 
мощь спецэффектов в современных 
играх 
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| — Технологии име! Сепило 
` и ММОА- РомегМыег"" обеспечат 
длительную работу от батарей 


Широкоэкранный дисплей 
(соотношение сторон 15:10) 

это — удобство работы, 

комфортный просмотр ОУО-фильмов 
и широкий угол обзора в 3О-играх 
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Халява, господа! 


Впрочем, вы, конечно, можете выложить 
20 баксов и за нечто вроде МиБпаге... 


ББ" игры! Кто же откажется от такого соблазнительно- 
го предложения? Во всяком случае, не я. То есть, я-то, конеч- 
но, и так не плачу за то, во что играю, - именно поэтому я ни за 
что не уйду из ССИ/ по доброй воле, но тем не менее... Впрочем, я 
отвлекся. А сказать я хотел совсем о другом: получить что-либо 
бесплатно всегда лучше, чем платить за это кровные деньги. 
Именно поэтому я, кстати сказать, и женился. Шутка. На самом де- 
ле, жена заставляет меня платить абсолютно за все... 

Но я опять отвлекся. Вернемся к нашим баранам. В этом месяце 
мы как всегда потратили массу времени и журнальной площади на высокобюджетные игры- 
блокбастеры, выпускаемые крупнейшими издательскими компаниями. Так было, так есть, и так 
будет всегда. Романтический 1985 год остался в далеком прошлом, и игры давно превратились 
в одну из отраслей большого бизнеса. Но, несмотря на то, что всевозможные И/агСгай"ы, 
ЕуегдиезРы и $йт5'ы являются главными темами заголовков игровых журналов и приносят 
своим создателям наибольшее количество долларов, в мире еще существует огромное и неп- 
рерывно развивающееся сообщество разработчиков, веб-мастеров, художников и просто фа- 
натов, которые не лезут в большую коммерцию, а занимаются куда более скромными веща- 
ми - зПагемаге-программами, бесплатным играми, модами и т.д. 

И хотя в этом «любительском» сообществе вращаются куда меньшие деньги - и создавае- 
мые в нем игры зачастую представляют собой не более, чем сделанные на коленке фанатские 
проекты, - иногда из него выходят на удивление интересные и талантливые вещи. Среди них 
можно найти игры, распространяемые бесплатно или по очень смешным ценам, которые нам- 
ного более увлекательны, глубоки и продопжительны (по времени прохождения), чем так на- 
зываемые «тайтлы класса А», которые на поверку, как правило, оказываются вовсе не такими 
замечательными, как нам обещала реклама. 

Поэтому в прошедшем месяце мы решили бросить свой взгляд на бесплатные и шаровар- 
ные продукты, которые вы можете скачать из Сети, не доводя свой банковский счет до отрица- 
тельного баланса и не ссорясь насмерть с мамой или женой. Более того, вместо того чтобы 
просто представить вам длиннющий список доступных в Интернете игр и модов, неутомимые и 


ЖУРНАЛ №1 О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


СОМРОИТЕК 


Виз$ап ЕЯ! оп 


ИЛОВЕО 
155 1683-4739 


Журнал зарегистрирован в Министерстве по делам 
печати, телерадиовещанию и средствам массовых 
коммуникаций ПИ №77-1212 от 20.03.2002 


Выходит 12 раз в год 


12(19), декабрь 2003 


РЕДАКЦИЯ 

Главный редактор Сергей Лянге егде@са\.ги 
Зам. глав. редактора Лев Емельянов |еу@со\м/.ги 
Редактор Иван Рогожкин (ТЕСН) Теггит@сд\м.ги 
Редактор Сергей Долинский (01) 40!5ег@со\м.ги 
Редактор Юрий Левандовский (СО) са@®са\.ги 
Литературный редактор Юлия Транквилицкая 
Фотограф Елизавета Емельянова 

АВТ 

Арт-директор Серж Долгов 


КАК СВЯЗАТЬСЯ С РЕДАКЦИЕЙ 

101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, ССМ!; 
е-гай: [еЦег5@сод\м\.ги; тел.: (095)292-3839; 
факс: (095)924-9694; ЦВЕ: ммм. дм.ги 


ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 

Игорь Пискунов 10 0г@дате!апад.ги 

тел.: (095)229-2832; факс: (095)924-9694 
Ольга Филатова а[оуа@®5Кргез$.ги 

тел.: (095)974-2260; факс: (095)974-2263 


ДИСТРИБУЦИЯ И МАРКЕТИНГ 
Руководитель отдела 

Владимир Смирнов \|аЧ ит" @одате!апа.ги 
Оптовое распространение 

Андрей Степанов апагеу®дате!апа.ги, 
Подписка Алексей Попов ророу@дате!апд.ги, 
Региональное розничное распространение 
Андрей Наседкин пазедКп@дате!апа.ги, 
Самвел Анташян затуе!@дате!апд.ги 
тел.: (095)935-7034; факс: (095)924-9694 
ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 

Ерванд Мовсисян егуап@@дате!апа.ги 


самоотверженные сотрудники ССИ/ день и ночь в поте лица трудились, играя во все эти вещи 
и отделяя зерна от плевел, чтобы поведать своим читателям лишь о тех играх, которые 
действительно заслуживают их внимания. Видите, как мы вас любим? Мы всегда говорим вам 
это, но вы нам никогда не верите - а теперь у вас есть наглядное доказательство нашей люб- 
ви и преданности... Сейчас самые сентиментальные читатели вытрут слезы умиления, и я про- 
должу свое «Слово». 

Итак, еще одна важная новость: со следующего номера мы меняем дизайн, так что имейте в 
виду - вы держите в руках последний выпуск, выглядящий таким образом. Я специально зара- 
нее предупреждаю вас об этом, т.к. знаю, что вы любите всевозможные изменения еще мень- 
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ше, чем мы. Но ничего страшного с журналом не произойдет, не бойтесь. Все, что вам нрави- 
лось в ССИ/, останется на месте, просто со следующего месяца он станет выглядеть менее от- 
талкивающе. 

А напоследок позвольте мне представить вам двух новых сотрудников американской редак- 
ции: помощника редактора Джонни Лю и стажера Райана Скотта. Оба они, по словам главреда 
Джефоа Грина, трудолюбивы, полны энтузиазма и счастливы оказанным им доверием - но не 
пройдет и пары месяцев, и наивные мечтатели, конечно же, избавятся от всех этих розовых 
ИЛЛЮЗИЙ. 

А теперь открывайте Тему Номера и читайте про 101 способ потратить свое свободное время 
совершенно бесплатно. Да! И не забудьте про «Новогодний Гайд» и ВООМ И!! Удачи! 


Р.5. Не удивляйтесь, если увидите подобный значок рядом с описанием той 
или иной игры - это значит, что данный программный продукт с карточками 
МиуГа работает на «Ура»! 
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апы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукопи- 
си, фотографии и иные материалы не рецензируются 
и не возвращаются. Приносим извинения читателям, 
на письма которых редакция не ответила. 

При цитировании или ином использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на 
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Мощные и чертовски своенравные - кто из вас не меч- 
тал сесть. за руль одной ма пучшаих: моденлюей марки Форд, 
о во вирт фри 
32 модели различных классов от внедоросеников до 
опорт-карюон уже: на старте и готовЕы воплоилить В ЖиЗНЫ 
ваши самьзе бениеныее выечты поныщика! 
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Сергей Лянге берет на себя смелость утверждать, что по- 
Лучать вещи бесплатно лучше, чем платить за них деньги. 
Спорный вопрос... 


24 Руководство по выбору 
рождественских подарков 


Наша жизнь тяжела и безрадостна, а после нее неиз- 
бежно наступает смерть... В чем же смысл бытия? К че- 
му все наши стремления, если печальный финал все 
равно предрешен заранее? Наш совет: в преддверии 
Рождества выкиньте из головы все эти мрачные мысли 
и уделите время выбору самых лучших новогодних по- 
дарков для себя и своих близких. А наше объемистое 
«Руководство» поможет вам в этом благородном деле. 


34 Гоа@ше... 


Новейшие эксклюзивные скриншоты из игр Мах Раупе 
2, «Операция ЗНеп{ $%огт: Часовые» и Атегса'$ 
Агту 2.0. 


ДО КВеа@ Ме 


Первое задание Джонни Лю - начинающий журналист 
едет в Алабаму, чтобы увидеть тренировки американско- 
го спецназа и сыграть в Атегса'$ Агту 2.0. А также: 
наши впечатления от УТ2004, анонс Егеедот Рогсе 2. 
и рецензия на первую в мире книгу стихов об играх. 


Колонка 
47 Самопал: вторая жизнь 


104 Игровая Альтернатива 
= ы Игры РВЕМ. Автор ни в коем случае не призывает заб- 
ыы * росить современные ЗВ игры и всем немедленно перек- 
лючиться на РВЕМ. «Почтовый мультиплеер» - это при- 


м! ен не бежище вдумчивого геймера, альтернатива тем массо- 


вым играм, где алгоритм победы хорошо известен и ча- 


ще выигрывает тот, кто быстрее щелкает мышкой и 
жмет горячие клавиши. Если вы смотрите на вещи по- 
о другому - попробуйте РВЕМ, вам понравится. 
. . . 
109 МЛМхфез$ батте Вемемг 


зсевозмомсной Специальное приложение об играх на мобильных уст- 


ройствах. Специально к новому году. 
ешевке?» 
д РЕ 120 батегз Едре 


Знакомимся с экономикой и изучаем корабли Нотемог!4 
2. Брюс Герик и Том Чик сражаются за контроль над вол- 
шебным миром Аде о} Мопдегз: Зпадом Мадгс. 


| Ж ь \ 130 Тесн 


Тестирование семи компьютеров! Узнай устройство зву- 
ковых плат. Сделай сам: Обнови звуковую плату. АОС 
ЕМ919 и Вепб ЕР991 - мониторы для упоительных игр. 
ЗРЕС! А. ВАБЕОМ 9800 ХТ на вершине 30-графики. Крякнутый 


кейс Лойда. Новости. 


101 бесплатная игра 
На самом деле, мы предлагаем вашему вниманию гораздо 1144 Выжженная земля 


больше бесплатных игр, адд-онов и модов - но кто будет 
СЕ, 9 Уз Автор самой скандальной рубрики ССИ/ успешно освоил 


их все считать?.. _ 
древнейшую на Земле профессию. 


Д Сотршег бапиме МГой@ Визуаи ЕН Шоп №12(19), декабрь 2003 
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Отчет Даррена Глэдстоуна об адском дне, проведенном им в стенах студии 14 ЗоНмаге. 


14 ром 3 


Репортаж из первых рук о Великом и Ужасном Боот 3. 
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Атегса'$ Агту 2.0 
Шпгеа! Тоигпатег 2004 
Шги: Адез Веуопа Му${ 
Уоап о{ Агс 

Ногде$ о! {пе УпаегдагК 


Тве Гога о {пе Втд$: 
Тре Ва е юг МАе-еагА 


Подводим итоги: 
Первое место - Дмитрий Васильев 
Второе место - Сафронов Григорий 
Третье место - Куликов Павел 
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71 
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74 
77 


Тегглпаюг 3: 
М!аг оЁ {Не Масйте$ 


М/ап{ед бип$ 
Роса! Беихе 
Апде!$ м5. Ве\уИ$ 


Агтед & Рапдегои$ 
Тые! |1: ТАе агк Раёе 
Вага'5 Тае 


80 Фесге! Меароп$ Омег 
М огтапау 


82 Цнта Х: Одуззеу 
86 Озеисн Виппег 


Веллемг 


88 \Матога$ 1\: Негое$ о! Епема 


92 Ва{ЧеНе| 1942: есгей 
Меароп$ о{ Мог! Маг | 


93 Миётаге 


94 Меда! о! Нопог: АШеЧ 
Аззаи!-ВгеаКАгоидй 


95 Т/дег №оо4$ РСА Тоиг 2004 

96 Гога Растд 2 

98 Наггу РоНег: Оич@Йсв Мота Сир 
100 $ауаде: ТНе Ва е Рог Мемег И 
102 Еигез{агег 


Суперприз Х45 присуждается 
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Компьютер ЭКСИМЕР"" Ноте ЕШе на базе процессора ею 
Репиит® 4 с технологией Нурег-ТНгеа@тдо обеспечит вам 
захватывающие дух приключения в мире онлайновых игр. 


решит м 


Оснащенный мощным процессором \{е® Репйит® 4 с технологией 
Нурег-Тпгеадта компьютер ЭКСИМЕР" Ноте ЕШе предлагает 
великолепную производительность для поддержки трехмерных 
компьютерных игр, а также обеспечивает действительно 
реалистичное воспроизведение звука с помощью системы ОоБу 
Оуока|. 

Компьютер ЭКСИМЕР"" — возможности, которых Вы не ждали. 


Единая информационная служба: 


(095) 748-37-89 
Розничные продажи в Москве: М.ВИДЕО (095) 777-777-5, Товар сертифицирован. |1, пе! пе Ёодо и ге! Репёит являются товарными знаками или 
Мосмарт (095) 783-85-20, 783-85-21, Техносила (095) 777-8-777, зарегистрированными товарными знаками \е! СогрогаНоп или ее отделений в США и других странах. 
МИР (095) 780-0000 ПрофКом (095) 928-96-98, 928-79-70 Эксимер ДМ рекомендует М!сгозоН ® МИп4Чомз® ХР . На компьютеры ЭКСИМЕР"“ 

; м ы Е устанавливаются подлинные продукты семейства М!сгозоН® \\/ИпЧомз®. Гарантией качества и 
Дистрибуторы: компания Инлайн — г.Москва (095) 941-6161 В сервисной поддержки приобритаемых вами продуктов МсгозоН® является наличие сертификата 
ЗАО "Элком Сервис" — гСургут (3462) 31-19-91, гНефтеюганск подлинности (Сеййсае о! Ашпепйсйу). 


(34612) 2-47-03, г.Ханты-Мансийск (34671) 3-44-84 
Более 400 дилеров по всей территории России 


Адрес ближайшего на ммм 26.ги \М/мМ/м/.ехситег.сот ) + + «оо ъооооо ооо ооо 


Сервисное обслуживание техники ЭКСИМЕР"\ на территории РФ осуществляется НТЦ «Юнисерв» 


‘Спецификация и внешний вид оборудования могут быть изменены, выпуск продукции может быть прекращен в одностороннем порядке без какого-либо предварительного уведомления. Указанная информация может использоваться исключительно для заказа продукции ЭКСИМЕР" у партнеров и не является офертой. 
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Территория новостей 


СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


еоднократно упоминаемая в пос- 
леднее время недобрым словом 
На[-ИИе 2 цепляется за язык при 
каждом удобном случае, вызывая справедли- 
вое недовольство оратора, желающего пока- 
зать, как стоит и как не стоит поступать поря- 
дочным разработчикам. Пока одни из них 90 
бесконечности откладывают даты релизов, 
другие занимаются активным промоушеном 
своих будущих шедевров. Так, словенцы из 
РооЁНу, неторопливо вылизывающие перспек- 


тивный шутер Но/ом/, предложили вниманию 
скучающей публики весьма неординарный 
конкурс. Согласно правилам любой желающий 
может снять короткометражный фильм протя- 
женностью не более трех минут и залить его 
на сервер студии. В жанрах ограничений нет, 
хотя вряд ли жюри будет приветствовать опу- 
сы на тему снаброра или детского порно. В слу- 
чае если ваше синема вызовет у разработчи- 
ков громкое «Вах!», вас ждут демонстрации в 
кинотеатрах, на ТВ, рекламных щитах и вооб- 
ще везде, где есть возможность трансляции 
творчества новоявленного Хичкока. В качест- 
ве бонуса - упоминание в титрах игры. 

Тех же, кто предпочитает наблюдать деше- 
вый и не очень саспенс с экрана телевизора, в 
районе 2005 года ждет небольшой сюрприз. 
Французская компания Кгуа!ае анонсирова- 
ла проект с незатейливым названием ХотЫЕ5 
(никаких приставок вроде Зтазвеа Неа 
Ю5пд или №ем/ Согрзе АНасК; „Лиз ХотЫе$). 
Представлять из себя это чудо будет помесь 
зигМма! поггог и обычного ЕР5. Отличие игры 


от сотни схожих проектов в том, что главный 
герой, не спеша, сам превращается в жмурика. 
При этом меняются свойства тела и стиль игры, 
поскольку трансформация в ходячий труп зас- 
тавляет искать спасительные микстуры и в то 
же время увеличивает бронебойность протаго- 
ниста. В таких условиях нам придется на протя- 
жении двадцати часов бороться с разномаст- 
ной нечистью, прибывшей прямиком из ада. 
Осталось только дождаться очередного проек- 
та на кладбищенскую тему... 

„которая в последнее время стала чрезмер- 
но популярна. Не успели мы еще отдохнуть от 
вертлявой мисс Рейн, как Тегтта! ВеаЙу анон- 
сировала продолжение похождений кровавой 
дамы. В ВооаКаупе 2 обещан целый суповой 
набор фокусов и экзотических па вроде сколь- 
жения по поручням, хитроумные добивания 
врагов и драки на шестах. В связи с переносом 
сюжета на современные реалии в анонс не по- 
пали вездесущие фрицы. Вакантное место 
займут недобропорядочные граждане гиган- 
тских мегаполисов и их предводители. В тех. 
деталях проекта значится тщательно прорабо- 
танная физика падения тел и невероятный 
гпоНоп сар{иге. Выход запланирован на осень 
следующего года. Следуя логике, приблизи- 
тельно в это же время стоит ожидать и появ- 
ление фильма по мотивам ВоодКаупе. 

Текущий же осенний сезон больше отнял, 
чем принес. До следующего года отложились 
Роот 3, На Ш 2 и Это-Уже-Не-Смешно - 
Рике Микет Рогеуег. Недавно к этой троице 
прибавился и Вгееа, чей выход перенесен на 
шестое февраля 2004 года. Столь привычный 
шаг на сей раз оправдывается необходи- 
мостью оптимизации под различные конфигу- 
рации РС. Интересно, а чем занимались разра- 
ботчики все это время? Похоже, это имело ма- 
лое отношение к игре. 


В любом случае, перенос Вгеед не грозит ни- 
чем, кроме небольшого расстройства психики 
ожидающих. А вот ситуация с На! 2 выш- 
ла боком для АТ! Тесйпо0де$, оказавшейся 
сейчас в занятном положении. Согласно дав- 
ним обещаниям компании игра должна была 
порадовать счастливых обладателей видео- 
карт линейки Кадеоп 98хх. Вместо этого их 
ждет купон на получение НЕ? после офици- 
ального релиза. Пока же желающие могут ска- 
чать через систему ${еат целый набор Маме 


Ргетег Раск, включающий На!-Ше, На! ИЕ: 
Оррозтд Гогсе, Есоспе{ Соитег $Ё7Ке, Теат 
Роигез$ С/а5$с и еаптаВ С/а$5С. Кому ну- 
жен такой пакет с рухлядью, да еще и без цве- 
тастых коробок, совершенно непонятно. 

Видимо, на таких же уникумов рассчитана и 
продукция ОБесЕ 5оН\маге, регулярно предс- 
тавляющей нашему вниманию проекты на те- 
му истории Китая (РаЁе ОГТВе Огадоп и Рипсе 
ОГОП - ее рук дело). Неизменным осталось 
время действия — период правления династии 
Цинь и объединения Китая, однако на сей раз 
в качестве целевого жанра выбрана смесь эк- 
шена и ВРС. 5ва/ ОГЕМ/ расскажет нам зага- 
дочную историю гибели предводителя повс- 
танцев Ли Жонга и (внимание!) главного мага 
по жертвоприношениям Чи Хуан. Расследова- 
нием их смерти займется дочь средневекового 
Че Гевары, еще совсем юная Лань Вей. Смо- 
жет ли любознательная девица найти убийц, 
мы узнаем уже в декабре этого года. 

В этом же месяце прилавки \/а!| МагРа за- 
полнят коробки с Рипсе ОЁРег$йа: ТВе бапа$ ОЁ 
Т/те. ЦЫзоК, решившая, по всей видимости, 
склонить покупателей к покупке различных 
версий «Принца», объявила о неких уникаль- 
ных бонусах, отличающихся в зависимости от 
платформы. Обладатели Р52 получат полную 
версию оригинальной игры в качестве подар- 
ка, владельцы Хфох - вторую часть хита, а лю- 
бители СатеСиве и СВА, помимо все того же 
оригинала, станут счастливыми обладателями 
автовосстановления утраченного здоровья. 
Что же ждет купивших РС-версию? Скорее 
всего, ничего, кроме осознания факта 
собственной неповторимости. 

Что ж, некоторая доля здорового эгоцент- 
ризма не вредит никому. Главное, не переги- 
бать палку, как это делают некоторые разра- 
ботчики, гордо занимающие места в вагонах 
третьего эшелона. Так, никому не известная 
аргентинская студия Миеозуз анонсировала 
детективную адвенчуру, которая, цитирую, 
«заставит игроков приклеиться носами к мо- 
ниторам». Способствовать процессу совокуп- 
ления с голубым экраном будет гениальный 
сюжет с неожиданными поворотами и шокиру- 
ющим финалом. Место действия - заброшен- 
ный замок (уже скучно), населенный призра- 
ками (совсем тоскливо). Как всегда обещаны 
интересные и оригинальные загадки, ориенти- 
рованные на работу мозга, и проработанный 
интерфейс. С нетерпением ждем следующего 
года. 


Богатый на потенциальные шедевры 2004-й 
по вине З'егга Етегатгпеп( закончится возв- 
ращением культового для многих [ебиге 5ий 
Гаггу. Правда, на сей раз восьмая часть прик- 
лючений озабоченного Ларри Лаффера обой- 
дется без его присутствия. Вакантное место 
потомственного ловеласа займет малый с мно- 
гоговорящим именем Г аггу Ёоуаде. Вслед за 


мистером Лафффером на помойку отправится и его 
создатель, чье участие в проекте пока что равно ну- 
лю, несмотря на все старания УЦ Сатез$ подключить 
автора к работе над [51. В довершение всего 
геймплей заплесневелой адвенчуры будет пол- 
ностью переработан и станет напоминать Сгапа ТНей 
Аи 3. Иными словами, нас ждет еще один симуля- 
тор гопника, напрочь сдвинутый на теме гениталий и 
вегетативного размножения. 


Виз5гап ЕЧИЮп 


[ебиге 5ий Гаггу: Мадпа Сит Ёаиае представит 
вниманию публики обычного американского студен- 
та, шляющегося по улицам и университетскому об- 
щежитию в надежде снять «сисястую телку». Но вот 
засада, красотки игнорируют неудачливого и дико 
уродливого юнца. В самый ответственный момент 
колледж посещает съемочная группа, планирующая 
провести среди гаудеамусов серию шоу на тему люб- 
ви. С таким раскладом все это сильно напоминает 
«Американский пирог». Не хватает только соответ- 
ствующего кондитерского изделия и мамы Стифлера. 
Впрочем, у разработчиков есть еще время подобрать 
им свои аналоги и удовлетворить вкусы сексуальных 
меньшинств, предпочитающих гастрономический 
секс и геа! па{иге датез. 

Как воспримет цивилизованная публика очеред- 
ную реинкарнацию «Последнего девственника Аме- 
рики», остается пока только гадать. С уверенностью 
можно прогнозировать популярность Мадпа Сит 
[аиае пишь среди немецкой аудитории, столь охочей 
90 дешевой эротики в любом виде. К примеру, уже 
сейчас германская студия |{егасНуе ${ир рисует 
свой ответ неудачнику Ларри, разрабатывая «клуб- 
ничный» квест с не менее многозначительным назва- 
нием Ат/пе 69: Кеиг То СазаМапса. В качестве 
«изюминки» похотливым геррам предложат три де- 
сятка уровней и такое же количество персонажей, 
населяющих местные Содомы и Гоморры, а так же со- 
лидное количество откровенных роликов, главной ге- 
роиней которых будет некая Саша Вумен, являющая- 
ся моделью Реп{Поизе. Какой сюжет, о чем вы? Ска- 
жите спасибо, если вышеозначенная дама будет хотя 
бы изредка открывать рот еще и для разговоров. 


СОМРИТЕЕЮ 


Продолжая тему национальных предпочтений, слож- 
но не обратить внимания на онлайновое безумие, 
творящееся в Корее. Выполнив план, предусматрива- 
ющий наличие одной ММОКРС на каждого жителя, 
предприимчивые азиаты принялись осваивать запад- 
ный рынок. Наравне с пеаде и 2-Орой5 (нравится 
название, да?) за новосветские кошельки будет бо- 
роться и бауаде Едеп: Тпе ВаШе Гог [адпа/т - игра 
весьма популярная на родине, где за нее свои голоса 
отдали аж миллион подписчиков. Правда, ничего ин- 
тересного из себя бауаде Едеп не представляет и 
вряд ли сможет составить серьезную конкуренцию 
существующим и грядущим проектам, разрабатывае- 
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мым на территории Штатов. Покупателей ждет все то 
же осточертевшее фэнтези, перемежающееся с не- 
которыми сфутуристическими моментами, система мо- 
нархии, выражение эмоций жестами и возможность 
завести себе агрессивное домашнее животное. Все 
это в достатке имеется в том же Азрегоп'$ Са! 2. Сов- 
сем необязательно, сломя голову, бежать в ближай- 
ший супемаркет и тратиться на совершенно однотип- 
ный проект. Но если уж вам так хочется, дождитесь 
2004-го года или примите участие в начавшемся не- 
давно бета-тестировании. 

Тем, кто терпеть не может фэнтезийные вселенные 
и предпочитает подставлять ночные горшки под пи- 
сающих человечков мира ТВе 5/15, обязательно пон- 
равится оп!пе-проект компании ТНеге пс. Анонсиро- 
ванный разработчиками эмулятор жизни под неверо- 
ятно оригинальным заголовком Треге будет предс- 
тавлять собой виртуальную копию нашей голубой и 
очень круглой в масштабе один к одному. За смеш- 
ные $4.95 подписавшиеся получат безграничные 
возможности, включающие в себя строительство 
собственного дома, воспитание четвероногого и не 
очень друга, правдоподобную физику и слизанную с 
РгодесЕ Епгорга конвертацию реальных денег в вирту- 
альные и наоборот. 


Сам себе гонщик 

Всем, кто не входит ни в одну из двух вышеперечис- 
ленных групп, остается складывать лишние деньги и 
искать им применение в будущем. К примеру, вы 
вполне можете вложить запылившиеся фин. сред- 
ства в покупку раллийного симулятора А/свага Вигп$ 
Ва/у. Являясь альтернативой поднадоевшему Со/п 


МсКае Рау, творение $С! продемонстрирует нам 
официальные трассы, лицензированные машины го- 
ночного класса, включающие в себя проржавевшие 
от чрезмерного внимания СИгоеп Хзага и ЗиБаги 
пргета, правдоподобную физику, погодные эффек- 
ты и самих виновников торжества - мистера Бернса 
и его штурмана. Мучаться излишком финансов при- 
дется недолго - выход РВВ назначен на начало 
2004 года. 

Впрочем, потратиться можно уже сейчас. Францу- 
зы из Мадео недавно закончили свою ТгаскМапа, яв- 
ляющуюся отчасти весьма оригинальным проекто 
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Слегка пожертвовав реалистичностью, разработчики 
добавили в игру конструктор хитрых трасс. Оконча- 
тельный вид треков ограничен только вашей фанта- 
зией, причем, чем более нестандартным он будет, тем 
лучше. Новоиспеченные дороги с безумными трамп- 
линами и непроходимыми фрагментами можно отпра- 
вить провинившемуся другу по е-гпай в качестве мес- 
ти или попытаться пройти самому в режимах $ипЁ, 
Зреед и Ка!у. Для ленивых предусмотрительно заго- 
товлены полсотни замысловатых карт, поделенных 
на три темы: Атепсап Оезем, \Мг{ег [апазсаре и 
Соипгузве. Выпускать сие чудо взялись Цифровые 
Клоуны из ОюКа! Уез{егз. 


В ряду многочисленных анонсов на грядущий год за- 
тесалась и $гаеду НгзЁ с космической стратегией 
Зиргетасу: Роиг Ра{й$ То Рошег. Разработкой зани- 
мается Васк Наттег Сате. В пошаговом режиме мы 


займемся захватом звездных систем, исследованием 
галактик, дипломатией, менеджментом ресурсов, и, 
конечно же, нас озаботят постоянной борьбой с 
инопланетными паразитами. Сопровождать это д90б- 
ро будет интересный сторилайн, отличающийся 
врожденной нелинейностью. 

На пару с биргетасу место Сааху Апаготеда пла- 
нирует занять и польская студия СУ |п{егасНуе. В 
январе 2004-го с их стапелей сойдет космическая 
РТ РгодесЕ Егеедот, разрабатывавшаяся ранее под 
рабочим названием Р2. Действие происходит в кон- 
це нынешнего века. К тому времени человеческая 
цивилизация успела заселить негостеприимную Сол- 
нечную систему и обзавестись явными признаками 
холодной войны. В отличие от подавляющего боль- 
шинства схожих проектов, с самого начала мы полу- 
чаем в распоряжение самое модное межзвездное 
ведро во всей Галактике. Передвижение на наворо- 
ченном звездолете будет сопровождаться целым 
фейерверком эффектов, воспроизводимых самосто- 
ятельно разработанным СПУ |г{егасНуе движком. 
Ненужная, казалось бы, никому оригинальность рас- 
сматривается поляками наравне с «революцией», 
которую нам обещают продемонстрировать очень 
скоро. 

В Мах Сатез же думают иначе, предпочитая бо- 
лее истоптанные дороги. Откопав на задворках мира 
реп & рарег настольную игру по мотивам Второй ми- 


ровой, разработчики не нашли ничего лучшего, как 
переложить ее на РС. Видимо, поток игр с лейблом 
ИГИИ! показался им недостаточным, а терпение игро- 
ков - не до конца исчерпанным. И/ога п Н/атез бу- 
дет представлять собой самую обычную маг дате со 
всеми вытекающими, включая участие шести дер- 
жав, сообразительный А! и возможность сразиться с 
другими психами по сети или загадить их почтовый 
ящик в режиме РВЕМ. Необъявленный срок релиза 
вряд пи огорчит многих, поскольку за торговой мар- 
кой ИЕ, кроме Мах Сатез, не охотится никто. 


Неинтересна она даже вездесущему кинопродюсеру 
Уве Болу, умудрившемуся слизнуть некоторое коли- 
чество самых ходовых лицензий. В их число входит 
упомянутый выше ВодКаупе, вышедший совсем не- 
давно и успевший с позором провалиться Ноизе ОЕ 
Тве Реаа, Аюпе т ТВе БагК и Бипдеоп $'еде. Послед- 
нее приобретение совершенно непонятно по причине 
полного отсутствия вразумительного сюжета в дети- 
ще Саз Ромегед батез. Не иначе нам наконец-то объ- 
яснят, какое отношение к происходящему имеет 
изображенная на коробке дама. Что сможет сделать 
«скромный» бюджет фильма в пятьдесят миллионов, 
мы узнаем в лучшем случае через пару лет. 
Возможно, к этому времени мы сможем насладить- 
ся и результатами работы отпочковавшейся от 
ВИ2тага Мог студии НадзМр ${и410$. Основанная 
бывшими руководителями именитой компании, ново- 
явленная фирма не имеет пока что никаких анонсов. 


Зато впечатляет список ее сотрудников, в число кото- 
рых входит Билл Ропер (бывший вице-президент 
ВИ22ага МогЁП), Дэвид Бревик (в прошлом непосред- 
ственный руководитель ее же), художники серии 
ОлаБо Дэвид Гленн и Филип Шенк и еще целый ряд 
талантливых граждан. Хотелось бы надеяться, что 
вышеозначенные господа не займутся клонировани- 
ем продуктов покинутой компании, и мы будем избав- 
лены от очередного кошмара с втыканием камней в 
лоб и сожжением гигантских деревьев. В противном 
случае подобные фокусы запросто приведут к конф- 
ликтам, схожим с противостоянием МУмепа! Упмегза! и 
Ипееграу. К счастью, в случае с ритуальными пляска- 
ми вокруг выплат за посредственный [/опреагЁ 
[едасу ОГТВе Сгизадег все завершилось подписани- 
ем мирового соглашения. Согласно ему |щегр/ау вер- 
нулась в родные пенаты, где на прежних условиях 
просуществует до 2005 года. 

Примеру сотрудников ВИ2тага Мо последовал и 
бывший глава покончившей с собой 300 Трип Хоу- 
кинс. На сегодняшний день в планах ОоКа! Спосо!а{е 
выпуск игр для портативных консолей и мобильников 
(история с поразительной точностью напоминает 
многострадального Джона Ромеро и его 
Мопкеузюпе). Как и в случае с Над$Мр 5110$, пока 
что не сделано ни одного объявления о будущих ми- 
ни-хитах. 


СОТРОТЕРЙ 


ААТШОАНУ 


Напичканный сообщениями об открытии новых сту- 
дий и громкими анонсами разномастных проектов 
2003-й год стал в то же время едва ли не самым пе- 


чальным за все время существования индустрии. Не- 
давно о закрытии объявили сразу три компании. 
Сотршег \М/огК$, выпустившая в свое время совер- 
шенно уникальную ЕуоМа, до последнего момента за- 
нималась разработкой трех проектов и внезапно со- 
общила о закрытии без объявления причин. Вслед за 
авторами Тйе ТР последовала и Миску оо! 
РгодисНопз, памятная по космическому клону 
Рипдеоп Кеерег, комичной и очень милой З{аПорй. 
Последним детищем МЕР станет экшен по мотивам 
фильма «Пуленепробиваемый монах», который вый- 
дет несмотря ни на какое банкротство разработчиков. 
Наконец, Атаг! закрыла студию в НипЕ \айеу, Мэри- 
лэнд, где находился офис МсгоРгозе. Причиной пос- 
лужило полное отсутствие работы. Все сотрудники 
уволены. 

Несчастным остается либо искать новую работу, 
либо совершенствовать память с помощью реликто- 
вых игр. Согласно исследованиям старые компьютер- 
ные забавы способны слегка помочь мужскому мозгу, 
имеющему дурную привычку стареть быстрее женс- 
кого ровно в три раза. Для проверки этой теории бы- 
ла создана группа из ста представителей сильного 
пола в возрасте 25-35 лет, которым предложили сыг- 
рать в (о, ужас!) Рас-Мап, Рагагоорег и еще целый 
ряд одноклеточных проектов. По окончании опыта у 
испытуемых образовалось хорошее настроение, сме- 
шанное с ностальгией. Последовавшие за сеансом 
одновременной игры тесты на проверку памяти пока- 
зали, что подобные эмоции повысили сосредоточен- 
ность и внимательность игравших. По сравнению с 
ними группа, баловавшаяся более поздними шедев- 
рами, показала удручающие результаты. Сомнитель- 
ная польза бьет ключом из подобных тестов. Но для 
несведущей американской аудитории этого будет 
достаточно, чтобы всем стадом броситься скупать 
бесчисленные «шароварные» ремейки питона с арка- 
ноидом. 

В отличие от размножающихся как тараканы пере- 
делок стародавних хитов, жанр сфайтингов находится 
на вечной голодовке, изредка перекусывая посред- 
ственными проектами. Способствуют тому, как ни 
странно, сами разработчики, закрывающие глаза на 
повышенный в связи с дефицитом спрос. Ассайт не 
спешит портировать Мо[а! КотраЕ 5, а Матсо даже 
не думает о переносе $ои! Са!иг на конкурирующую 
платформу. Поправить положение обещает Е 
Сатез, анонсировавшая «революционный» /ахе. 
Пресс-релиз слезно обещает выдать нам помесь эк- 
шена, стратегии, кусочка свободы передвижения шу- 
теров и взятого оттуда же оружия с добавлением 
многопользовательских баталий аж на шестнадцать 
персон. Гремучая смесь будет подаваться наравне с 
классическим режимом 
«один на один». Реализ- 
ма добавит скелетная 
анимация моделей, обо- 
гащенных двадцатью ты- 
сячами треугольников, 
динамическое освеще- 
ние, правильные тени, 
Очень Открытые Прост- 
ранства и, конечно же, 
51 звук. Дата выхода ги- 
потетического МК-килле- 
ра пока неизвестна. Ос- 
тавайтесь, что называет- 
ся, на месте, и мы попро- 
буем выяснить этот мо- 
мент в ближайших номе- 
рах. 
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Компьютер \Лепег Рго на базе процессора =! Репйит® 4 с поддержкой технологии НТ 
имеет массу возможностей для вовлечения в учебный процесс в свободное время. 
И он останется современным, даже когда ученик превратится в аспиранта. 


Товар сертифицирован 


УЛЕМЕР 


репбит 


Благодаря современным мультимедийным средствам, \Лепег Рго наглядно представляет информацию, дополняя ее динамичным аудио- 
и визуальным материалом, что сильно улучшает запоминание. Технология НТ позволит компьютеру решать массу сложных задач даже в 
завтрашнем дне. Уже сейчас он может выполнять множество приложений одновременно, например, работать с электронным 
микроскопом, редактировать изображение и выводить его на печать. И все это без каких-либо задержек. 


СПРАШИВАЙТЕ В СЕТЯХ: МАГАЗИНЫ «АЭРТОН» 


В МОСКВЕ: * Ул. Б. Андроньевская, 23, «Имидж.Ру» «Виртуальный Киоск»: 
«М.Видео» (095) 777 7775 * Смоленский б-р, 4, ст. м. «Марксистская», Ул. Новослободская, 16, тел.: (095) 234-37-77, 
ст. м. «Смоленская», тел.: 232-33-24, 270-04-67. ст. м. «Менделеевская», тел.: (812) 332-00-77. 
тел.: 246-82-86, 246-45-46. * Представительство в тел.: 737-37-27. Бесплатная доставка и 
«МИР» (095) 780 0000 * Ул. Ст. Басманная, 25, стр.1, г. Санкт-Петербург, установка. Оформление 
ст. м. «Бауманская», ул. Марата, 82, кредита по телефону. 
«Эльдорадо» (095) 500 0000 тел.: 261-34-01. тел.: (812) 312-20-43. 


Интернет-магазин млм \Мепег.ги. Оплата при получении. Доставка в 150 городов России. Компания В&К имеет свои представительства и сервис-центры 
в 62 городах РФ и других стран СНГ. За дополнительной информацией обращаться по тел.: (095) 234-96-78, меь: И р:/Лммим.г-апа-К.сот. 

17 {@|, логотип ие! пе и Репнит являются зарегистрированными товарными знаками те! Согрога#оп или ее дочерних компаний в США и других странах. 

Все зарегистрированные товарные знаки являются собственностью их владельцев. 


СО\ЕВ 5ТОВУ 


 ЗоНугаге 
показала 
аоот 3 
журналис- 
там ССИУ. 
Такого 

мы еще 

не видели! 


Даррен Глэдстоун 
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Омерзительные ползучие гады несутся прямо к герою! 


РОБЕРТ ДАФФИ (ВОВЕВТ ОБУЕРУ) ДОЛЖЕН УМЕРЕТЬ. Я, конечно, дам ему 
сначала завершить работу над оот 3, но все равно он приговорен. Этот прокля- 
тый программист выплясывал чечетку под огнем моей ракетницы... и только-толь- 
ко мне удалось в него прицелиться, как вдруг все огни на уровне погасли. Вы 
спросите, почему меня это так разозлило? Дело в том, что после трех лет работы 
практически в абсолютной тайне от игровой прессы (которая раздувала сумас- 
шедший шум вокруг каждой крупицы информации, умудрившейся просочиться 
за стены студии) дизайнеры 14 $оЙ\аге наконец-то пригласили журналистов 
ССИ/ в свой офис, пообещав показать нам текущую версию Роот 3, не скрывая 
НИЧЕГО. Нам посулили полный карт-бланш: на все вопросы будут даны исчерпы- 
вающие ответы, мы сможем увидеть все доступное на данный момент оружие и 
побродить по секретным до сих пор уровням. Итак, дорогие читатели, добро по- 
жаловать в Ад... 


Штаб-квартира 14 боН\маге расположена в том же самом здании, где находит- 
ся офис мэра города Мескито (штат Техас). С первой же секунды пребывания 
там нам становится ясно, что это - невероятно крутая контора. Конференц- 
зал с акустикой ТНХ 6.1, гигантский плазменный монитор, фирменный компь- 
ютер Ра!соп Мог пмез{ с сияющей неоном надписью «Воот 3» на боку... Наш 
первый гид - ведущий дизайнер Тим Уиллитс (Тит \МИИ$) - запускает оди- 
ночный режим, непринужденно разглагольствуя о том, что скоро нам придет- 
ся срочно бежать за сухими штанами. Но поскольку у меня лично в ориги- 
нальном Воот страх вызывал только мультиплеер, я, наивный, не принял 
зловещие предупреждения Тима всерьез... 

«В одиночной кампании темп игры был намеренно снижен, - объясняет Тим 
Уиллитс. - В конце концов, мы вложили массу труда в дизайн уровней, и, естест- 
венно, нам хочется, чтобы люди имели возможность как следует их рассмотреть. 
А иначе какой смысл был так париться?» Говоря это, он всаживает заряд карте- 
чи в ХотЫе Соттапао. В это время из-за его правого плеча появляется напоми- 
нающее плеть щупальце и хлещет по экрану. Вообще, кровавая баня, творящая- 
ся на уровнях Роот 3, поражает обилием всевозможных деталей - кровавые от- 
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«Алло, Тим? Ты куда пропал?» 


печатки рук на стенах, выпотрошенный труп, свисающий со стола... Секунду! Что 
это был за звук? Свист пара, вырывающегося из треснувшей трубы, или... нечто 
иное?! 

Тим Уиллитс включает РБА своего персонажа, чтобы узнать очередное задание. 
РБА, кстати сказать, на удивление универсален - в нем хранятся карты уровней, 
цели миссий, электронные сообщения, снятые с трупов, и еще много чего. Кроме 
того, при внимательном изучении всей поступающей инсрормации можно обнару- 
жить подсказки по проникновению в секретные области, приколы разработчиков 
и массу других приятных мелочей. Например, в процессе прохождения вы получа- 
ете электронное письмо от своего шебра. Он просит вас починить поврежденные 
панели на полу Ара ГаБ$ до того, как какой-нибудь идиот провалится сквозь них 
и покалечится. Соответственно те, кто дадут себе труд прочесть данное письмо, 
узнают, где именно нужно искать поврежденные панели, служащие, между про- 
чим, входом в секретный туннель. А воспользовавшись этим туннелем, можно из- 
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Великолепная троица: ревенант, имп и десантник вместе входят в бар... 


бежать лобового столкновения с полчищами демонов и зомби, ждущих героя на 
«основном» пути, и без проблем перебить их, зайдя с тыла. 

Еще одна интересная игровая фишка: на одном из начальных уровней шальной 
выстрел разбивает окно, что приводит к разгерметизации базы. Кислород стреми- 
тельно улетучивается, комнату заполняет марсианская атмосфера, и если вы не 
примете срочных мер, то очень быстро задохнетесь и погибнете. К сожалению, 
разработчики были вынуждены отказаться от идеи показать геймерам, как воз- 
душный поток вытягивает десантника наружу через разбитое окно. «Моделирова- 
ние физики разбивающегося стекла — дело само по себе непростое, а расчет тра- 
ектории тела, которое вылетает через проем в область более низкого давления, — 
задача для движка и вовсе непосильная», — объясняет Тим Уиллитс. 

Тем временем мы идем темными коридорами, сопровождая МРС по имени Е4. 
Единственным источником света служит фонарь Эда, и когда из темноты на нас 
неожиданно выскакивают импы, я невольно отшатываюсь от экрана. Да, теперь 
бесы - это не просто угловатые комки пикселей. Они трехмерны, великолепно де- 
тализированы и движутся прямо на тебя — создается полное впечатление, что ты 
попал в навороченный фильм ужасов... * | Если вы не хотите испортить себе 


удовольствие от будущей игры, заранее узнав ее сюжет, то лучше пропустите 
следующую главку, не читая. А остальным мы сейчас поведаем о зловещей исто- 
рии, положенной в основу Боот 3. 


Игра начинается с того, что вы - космический десантник - идете по коридорам ис- 
следовательской базы на Марсе. («Мы решили не бросать игрока в бой с первых 
же секунд», — объясняет Тим Уиллитс.) Осмотревшись и освоившись с управлени- 
ем, вы рапортуете начальству, что готовы приступить к выполнению задания, и 
отправляетесь патрулировать территорию. А через некоторое время открываются 
Врата Ада, и вы оказываетесь одним из немногих, кому удалось уцелеть после 
разразившейся на базе кровавой бойни. Не правда ли, завязка напоминает ориги- 
нальный Роот? Но разве знали вы, играя в первую часть, что в глубинах Марса 
скрывается таинственная древняя цивилизация? Знали ли вы, что несколько сто- 
летий назад адские демоны уже вырывались на свободу, и тогда их удалось оста- 
новить лишь с помощью загадочного Абсолютного Оружия? 

К сожалению, ребята из 14 5оЁ\маге не смогли показать нам никаких скриншо- 
тов или рисунков этого инопланетного чуда техники, но они признались, что на- 
зывается оно бои! СиБе (ничего общего со шкатулкой-головоломкой из фильма 
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горящего 
Чел ка 


Как вы понимаете, ролики на 
движке очень трудно адекватно 
изобразить на страницах журнала. 
Поэтому мы предлагаем вашему 
вниманию скетчи, которые нам 
удалось раздобыть у сценаристов. 
Пять представленных картинок де- 
монстрируют сценку, в ходе кото- 
рой Джим узнает, что ребенок был 


от него... 
«Восставший из Ада»). Как я уже говорил, эта свинца из шотгана - и ваша виртуальная голова откидывается назад, зрение за- 
штуковина настолько мощна, что однажды с ее туманивается, теряется ориентация в пространстве, и на несколько секунд вы ли- 
помощью орды дьявольских созданий уже бы- шаетесь возможности нормально целиться. Благодаря продвинутой модели рас- 
ли разгромлены. Демоны сделали из своего по- — чета столкновений урон от полученного попадания и его опрокидывающая сила 
ражения правильные выводы и, чтобы не 90- могут варьироваться - некоторые удары лишь повреждают броню героя и отбра- 
пустить подобного в будущем, похитили 501 сывают его назад, но если пуля попала-таки в тело, то тогда дела действительно 
Сибе и унесли к себе в Ад - соответственно плохи... * | При этом траектория каждого заряда просчитывается с учетом всех 
вам придется пройти по всем его кругам, спус- законов баллистики - независимо от того, стреляете ли вы в противника в упор 
титься в самое пекло, отыскать оружие, отоб- или просто хотите разбить окно, мешающее целиться. 


рать его у противника и использовать, чтобы 

предотвратить готовящееся вторжение на Зем- 

лю. Вот, собственно, и весь сюжет. Художественный стиль, в котором выполнен Роот 3, - это воплощение ночных 
кошмаров сумасшедшего дизайнера фильмов ужасов. Ведущий художник Кен- 


В глубине марсианских пещер, на площадке, 
где раньше, до уничтожения исследовательс- 
кой базы, велись археологические раскопки, 
мы увидели следы древней цивилизации. Сре- 
ди них - гигантский храм, испещренный таин- 
ственными надписями и таящий множество сек- 
ретов, которые нам предстоит разгадать по ходу 
прохождения. В окружающей породе полно не- 
больших «вкраплений» адского измерения, которые периодически пробиваются 
сквозь стены туннелей при приближении персонажа, а «нормальные» (т.е. безо- 
пасные) участки пола можно узнать по выходам самородной серы и пентаграм- 
мам. Впрочем, сейчас у меня нет времени на разглядывание всех этих знаков, 
т.к. неожиданно появляются несколько Кеуепап{$ и принимаются садить по 
герою сгустками плазмы, а под потолком возникает неясный силуэт демо- 
на. После того как я расправляюсь с монстрами, на меня начинают волна 
за волной накатывать охранники-зомби с шотганами. Несколько метких 
выстрелов с разных сторон - и герой в очередной раз повержен, а я от- 
шатываюсь от монитора, борясь с головокружением... 
Да, да, я не оговорился. Больше всего меня поразило в Роот 3 то жут- 
кое, буквально выворачивающее все внутренности наизнанку, ощущение, 
возникающее каждый раз, когда в героя попадают. Удар зомби, порция 


ЗАБАВНЫЙ ФАКТ: \ 
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ЗАБАВНЫЙ ФАКТ: 


нет Скотт (КеппеЁй $сой) демонстрирует нам целую экспозицию различных пер- 
сонажей, ставших зомби, причем каждый из них обладает собственной внеш- 
ностью и уникальной анимацией. Используя специальную технологию, он на на- 
ших глазах превращает самую обычную женщину в гниющего мертвеца. «На 
ранних скриншотах, ставших достоянием прессы, количество зомби было невели- 
ко, и у народа, похоже, сложилось впечатление, что все они похожи друг на дру- 
га, но это совсем не так», - говорит Кеннет Скотт. В Роот 3 смерть может прийти 
к персонажу самыми разными (хотя и неизменно ужасными) способами, и то, как 
он умер, непременно отразится на его посмертном облике. На ходячем трупе мо- 
гут отсутствовать некоторые части тела, череп может быть оголен, живот - вы- 
потрошен... Кроме того, некоторые зомби сохраняют привычки из своей предыду- 
щей жизни - скажем, бывшие охранники продолжают носить разбитые очки на 
своих пустых глазницах. Некоторые модели монстров выполнены с применением 
различных спецэффектов, например, тело любимца разработчиков по имени 
Вигпе постоянно лижут языки пламени, под которыми можно разглядеть обуг- 
ленную плоть. 

Впрочем, зомби - это на самом деле пустяки, начальный уровень, и помимо них 
нас ждут бесчисленные полчища ДЕЙСТВИТЕЛЬНО опасных противников: жут- 
кие Не!кпа |5, твари с множеством щупальцев, явно навеянные игрой Тйе ТВ/пд, 
рядом с которыми НеадсгаБ$ из На! Не кажутся милыми и забавными, и еще 
множество разнообразных и пока безымянных созданий. Как вам, к примеру, по- 
хожий на паука босс демонов, который стремительно бегает туда-сюда, а на спи- 
не носит сумку, из которой, судя по всему, будет в финальной версии выбрасы- 
вать маленьких отпрысков? Или личный фаворит Кеннета Скотта — омерзитель- 
ный адский херувим: крошечная детская головка венчает уродливое тельце, ле- 
тающее с помощью сетчатых крыльев насекомого? 

В следующую секунду тело какого-то гигантского монстра заслоняет весь эк- 
ран. «Упс! Мне не следовало показывать вам этого парня», - с досадой говорит 
Кеннет Скотт про похожего на динозавра демона, который настолько велик, что 
разглядеть его можно только по частям. Скотт отказывается разглашать какие- 
либо подробности про него, но заверяет нас, что это - не финальный босс. Но 
тварь действительно жуткая... 


“Возмездия 


Автомат 
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Два скриншота наглядно 
стрируют техническии 
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7 Этот ФотЫе Отта 
неожиданно выскочил из3 
тени и напугал меня 90 
полусмерти. 


Еще одним важным «фактором страха» в Роот 3 являются короткие ролики на 
движке. «Необходимо добиться, чтобы эти неинтерактивные сценки не были 
слишком длинными и не прерывали течение игрового процесса», - говорит веду- 
щий аниматор Фред Нилссон (Егед МИззоп) — один из создателей киноленты 
«Шрек». Мы интересуемся у него, в чем заключается основное различие между 
работой над компьютерным мультфильмом и разработкой такой игры, как оот 
3? «В игре намного больше простора для творчества, - не задумываясь, отвеча- 
ет Фред. - Вы делаете массу самых разнообразных дел - от создания моделей до 
режиссуры поведения скелетов». 

Болышое количество «костей» в моделях монстров и персонажей позволило 
сделать их анимацию очень детализированной и разнообразной. Искаженное 
болью лицо десантника, рот, корректно движущийся в зависимости от произноси- 
мых слов, глаза, внимательно следящие за происходящим в помещении, - все эти 
элементы придают Роот 3 невероятную реалистичность, причем зачастую анима- 
ция оказывает даже более сильный психологический эфрорект, * чем графика. А 
поскольку делалась она с использованием технологии Мойоп Сар{иге, все эти жес- 
ты, гримасы, позы и походки выглядят потрясающе натурально (и жутко!). 

Еще больший простор для творчества, по словам Фреда Нилссона, открывают 
возможности по управлению камерой во время сценок на движке. С помощью 
программы Мауа и специального инструментария, встроенного в игру, Фред вре- 
менно отбирает у игрока контроль над камерой и в течение 10 секунд под разными 
углами демонстрирует ему розового демона, который расшибает ограждение, спры- 
гивает с помоста и пытается выломать дверь. После чего камера снова переходит 
под наше управление. Честное слово, из Фреда Нилссона мог бы выйти великий 
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7 Периодически вы 
будете чувствовать 
себя героем фильма 
«Чужие». 


Знакомьтесь - Фред Нилссон, ведущий ани- 
матор и самый зловредный босс уровня в 14 
ЗоНмаге. 


кинорежиссер... Между прочим, вы тоже сможете 
попробовать себя в роли постановщика подоб- 
ных сценок, поскольку вместе с игрой будет пос- 
тавляться полнофункциональный редактор, раз- 
рабатывающийся под руководством уже упомяну- 
того в начале статьи Роберта Дафои. 

«Мы пошли на беспрецедентный шаг, выложив на СО весь инструментарий, ис- 
ходники карт и текстуры. Такого в истории игровой индустрии еще не было, - го- 
ворит Роберт. - Вы, конечно, не сможете взять с диска Роот 3 коммерческие 
программы, использованные нами для ЗО-моделирования (ИдНмауе) и анимации 
(Мауа), но в Интернете без проблем можно найти их облегченные версии, распро- 
страняемые бесплатно. Возможности созданного нами движка поистине огромны, 
и вскоре после выхода игры мы ожидаем появления весьма интересных пользо- 
вательских модов, карт и других примочек». 

Как уже говорилось выше, темп геймплея в одиночной кампании Роот 3 будет 
не очень быстрым, но это не означает, что при желании вы не сможете взвинтить 
его до головокружительных скоростей. Например, физический движок позволяет 
вводить в игру управляемые боевые машины. А по-настоящему стремительный и 
яростный экшен ждет нас в Сиаке 4 - Роберт Даффи подтвердил, что его созда- 
нием сейчас занимается студия Вауеп 5о\маге, работающая в тесном контакте с 
дизайнерами {4 боН\маге, — но больше из него не удалось вытянуть ни слова на 
эту тему. Чего именно Роберт больше всего ждет от народных умельцев, для ко- 
торых, собственно, и предназначен поставляемый с игрой редактор? Ответ прог- 
раммиста нас удивил - оказывается, он надеется на появление оригинальных и 
талантливых одиночных мини-кампаний. «Подавляющее большинство самодель- 
ных модов к современным шутерам предназначены для мультиплеера, - объяс- 
нил нам Роберт Дафори. - Но если у вас есть группа дизайнеров-единомышлен- 
ников, и вы хотите пробиться в игровой бизнес, то лучший способ сделать это — 
создать хороший однопользовательский мод, способный привлечь внимание во- 
ротил индустрии. Движок и редактор Воот 3 дадут всем желающим такую воз- 
МОЖНОСТЬ». 

Впрочем, для того чтобы фанаты смогли начать работу над картами и моди- 
фикациями, игра должна сначала выйти. «В первых рекламных анонсах Роот 3 
говорилось, что он выйдет в 2003 году, - говорит исполнительный директор 14 
боН\маге 1099 Холленшед (То94 Но!епзПеад). - Но мы уже тогда знали, что эта 
дата явно преждевременна». Однако игровое сообщество уже настолько 


Джон Кармак 
Полный текст статьи 

Дж. Кармака можно про- 
честь по адресу: 1ир.сот. 
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взвинчено бесконечным ожиданием и доведено до такого состояния, что гото- 
во пойти на все, лишь бы получить возможность побыстрее познакомиться с 
будущими хитами. Как известно, на прошлогодней выставке ЕЗ в руки общест- 
венности попала демонстрационная версия Роот 3, а совсем недавно хакеры 
утащили исходный код На/!-Ё Ие прямо из офиса \/а№е. Достойные сожаления 
истории... 

Итак, когда же все-таки выйдет Роот 3? Ответ Тодда Холленшеба столь же 
честен, сколь и уклончив: «Игра выйдет, когда будет закончена». Вот так, коротко 
и ясно. 


Невзирая на намеренно невысокий темп одиночной кампании в многопользова- 
тельском режиме Роот 3 никто не сможет пожаловаться на недостаток динами- 
ки! В комплекте с игрой будут поставляться 6-8 мультиплеерных карт, и, по сло- 
вам разработчиков, адреналин на них будет зашкаливать за все мыслимые огра- 
ничители. Участники сражений смогут двигать рычаги и переключатели, активи- 
ровать камеры слежения, перемещать объекты, закрывать окна и двери, а также 
выключать свет в помещениях. На данный момент на карте могут биться всего 
четыре игрока, но Тодд Холленшед успокоил нас: «Скорее всего, количество 
участников возрастет, т.к. в нашем офисе уже выстраиваются очереди из жепаю- 
щих сразиться в мультиплеерную партию». 

Вот самый обычный эпизод из многопользовательской битвы Роот 3: вы ста- 
вите взрывающуюся бочку у двери, заходите в помещение, гасите в нем свет и 
тихо сидите в темном уголке. Дверь открывается - и вы видите силуэт врага на 
фоне светлого проема. Идеальный момент для выстрела! И молитесь, чтобы про- 
тивник не был в режиме Вегзегкег... 

Что такое режим Вегзегкег? Кеннет Скотт описал его нам следующим образом: 
напялив шлем берсеркера, вы начинаете видеть все вокруг в красном цвете, на 
полной скорости бегаете, издавая дикие крики и не имея возможности контроли- 
ровать направление движения персонажа, и все что вы можете - бить карман- 
ным фонариком тех, кто попадает в поле вашего зрения. 

И здесь мы возвращаемся к эпизоду, с которого я начал свое повествование - 
на данный момент Марти Страттон (Ма[у З{гаНоп) уже успел дважды размоз- 
жить мне голову своим фонариком в режиме Вегзегкег, а Роберт Даффи в оче- 
редной раз попал в мой прицел. Клик! Проклятье, я забыл перезарядить оружие! 
Выстрел из его шотгана вырывает кусок моей брони, а поплывший и затрясший- 
ся в результате удара экран вызывает очередной приступ головокружения. Час- 
тота дрожания экрана рассчитана таким образом, что ваши кишки сворачивают- 
ся в тугой комок, а объемный звук стандарта 6.1 заставляет на своей шкуре про- 
чувствовать каждый кусочек дроби, попавший в тело героя. Матч окончен. Хоро- 
шая новость: я занял второе место, у меня семь фрагов. Плохая новость: я прек- 
расно понимаю, что по мастерству я и в подметки не гожусь дизайнерам {9 
боНмаге. 

Но я возьму реванш! Фред Нилссон с кровожадной улыбкой ждет своей очере- 
ди порвать меня на джибзы - выражение его лица почему-то вызывает у меня 
ассоциацию с одним из боссов уровней. Все боятся его потрясающе меткого шот- 
гана, но только не я... по крайней мере, пока. А вернувшись домой, я буду трени- 
роваться день и ночь и когда в следующий раз приеду в офис 4 5оН\маге знако- 
миться с очередной игрой этих ребят, я им покажу, где раки зимуют! 


> \ 


ся зарегистрированными товарными знаками Зета Ещецаттеп, |пс. Ммепа! Ипмегза! батез и логотип Умепа! Упмегза! батез являются товарными знаками \Ммепа! Ипмегза! батез, пс. Игра 

ИС является зарегистрированным товарным знаком Вейс Емецаттеге, |пс. Вепдегед бу Апепмаге. \МИпдом$ является зарегистрированным товарным знаком Мисгозой Согрогайоп. Репёит является 
: Ме! Согрогайоп. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. 

© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 


ако 


СО\УЕВ 5ТОВУ 


э5иирзо 
НИ 


ЭТА ИГРУШКА ШЛА К НАМ 10 ДОЛГИХ 
ЛЕТ, и большинство ее элементов прямиком заимство- 
вано из Сгапа Тней АиЮ, но все равно первая хорошая 
игра про Симпсонов - это событие, которое ни один 
уважающий себя геймер не вправе игнорировать. Сю- 
жет - идиотский, диалоги — маразматические, гейм- 
плей - невероятно прикольный и аддиктивный. Нако- 
нец-то Симпсоны дождались своего звездного часа... 


Аттед & 
Рапрегоц$ 


АДСКАЯ СМЕСЬ «МОНТИ ПАЙТО- 
НА» И «ЗВЕЗДНЫХ ВОЙН», самый чу- 
мовой и безбашенный экшен, который 
только можно себе вообразить. Вы 
всласть посмеетесь в переры- 
вах между стрельбой из разно- 
образного, но неизменно сумас- 
шедшего оружия, гарантируем. 


ВаеЙ 4 1942 


$ $ СЕ ОБА АДД-ОНА к лучшему 
НЯ шутеру последних лет — 

и Роад ю Юоте, и Зесге! Шеароп$ оЁ Мог! Маг !- 
отличает высочайшее качество исполнения. Обяза- 
тельное приобретение для всех поклонников ВЕ!942 
и отличный повод для новичков наконец-то познако- 
миться с этой игрой. 


ка Экшен Дешево Для девушек Для детей #8. Военная игра > Мультиплеер 94 Не игра я ВР@ © Спорт 5 Стратегия 


< 
СО\УЕВ 5ТОВУ 


к №6 ог Ще 
ерцйс 


м ЛУЧШАЯ ХрБох-игра 


2003-го года наконец-то вышла и 
на РС. Дизайнеры Вю\\аге умуд- 
рились создать настоящий ше- 
девр, мгновенно ставший клас- 
сикой и вдохнувший новую 
жизнь в порядком уже всем 
надоевший мир «Звездных 
Войн». Динамичный экшен, ув- 
лекательные приключения, запу- 
танные квесты, уникальная роле- 
вая система... КОТОВ намного 
лучше передает атмосферу 5аг 
И/агз, чем два последних филь- 
ма Джорджа Лукаса. Быть мо- 
жет, съемку Эпизода /!! следо- 
вало бы поручить докторам из 
Вю\!/аге? 


№. чат 


мг 


ГЕНИАЛЬНОЕ ДЕТИЩЕ быв- 
шего главного дизайнера А/рВа Сеп{аиг! Брайана 
Рейнольдса - гармоничный и сбалансированный 
сплав элементов КТ$ и походовой стратегии. 
Плюс 18 реально различающихся между собой ци- 
вилизаций, длинные кампании, наука, экономика, 
тактика и возможность сражаться ввосьмером че- 
рез Интернет. 


К ВЫШЕДШАЯ В ПРОШЛОМ ГОДУ 
на приставках игра Тйе Тио Томегс так и не была пор- 
тирована на РС, но последнюю часть трилогии - Ре- 
фигп оЕЁВе Кд - мы все-таки увидим. По жанру это 
будет АсНоп-ВРС - т.е. что-то вроде С/аЪо. Превос- 
ходная графика и фрагменты из одноименного кино- 
фильма прилагаются. Лучший подарок для всех сфа- 
натов Толкиена. 


Х2: Х-Меп 
Опцеа БУ) 


<= ОДИН ИЗ ЛУЧШИХ «комик- 
совых» фильмов последнего време- 
ни, значительно превосходящий по 
качеству свою первую часть. На- 
вороченный сюжет, тонкий 
юмор, кошмарный злодей, 
великолепная режиссу- 
ра. Сорвиголова, Спай- 
дермен и Бэтмен с 90- 
[1 сады грызут себе 
локти... 
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Оптеа 
Топглатен 
004 


< са ПОСЛЕДНЯЯ ВЕРСИЯ ОТ - это 


возвращение обожаемого всеми мода Аззаий, а также 
появление нескольких превосходных Оп$!аид-уров- 
ней и управляемых боевых машин. А каким неподра- 
жаемым голосом комментатор орет: «УЕНСУЕАВ 
МАМЗЕАУСНТЕР!У... 


Мсто5ой Е 
Зиицаюг 2004: 
А Сепагу оЁ РИМ 


< МНОЖЕСТВО современных и исторических са- 
молетов, реалистичная физика, аутентичное управление, 
динамическая система моделирования погоды, огромное 


_ ВОЕННЫЙ ЭКШЕН от создателей АШед 


ВашЬотг 5х 3: 


Вауеп неа 


щ >. 
28. РЕШЕНИЕ создателей Рауеп Зе! 


'Аззаий вобрал в себя лучшие элементы серии Меда! оЁ 
Нопог — скриптовые события, увлекательный сюжет, 
масштабные битвы, великолепный А|, кинематографич- 


ность... Отличный подарок для любого любителя шутеров. 


сделать третью часть игры на движке Илпгеа/ было по- 


истине гениальным. В итоге мы получили восхити- 


тельную графику, динамичный и увлекательный 


геймплей, а главное — возможность видеть оружие, 


из которого стреляем. 


количество опций... Без сомнения, МЕ$ 2004 является 
лучшим современным авиасиму- 
лятором и наиболее удачной 
частью летной серии от 
МисгозоН. 


на 


КИНОКОМПАНИЯ РАРАМОЧЛМТ наконец-то 
выпустила подарочный набор со всеми тремя филь- 
мами про Индиану Джонса. В комплект также входит 
дополнительный диск с эпизодами, не вошедшими в 
финальные версии картин. 


ПЕРИ 
С р)! 


млалАг семги 27 


Еге@апсет 


© р о 
эм #254 КОСМИЧЕСКИЙ ПИРАТ, охотник 


за головами или классический герой-бессеребре- 
ник? Ргее/апсег даст вам возможность опробовать 
все три вышеназванные профессии. Мощный сю- 
жет, гигантская игровая вселенная, враждующие 
фракции, покупка и апгрейд кораблей, а также 
космические сражения прилагаются. 


о 
&® ь> ЛУЧШАЯ на данный момент иг- 


ра по кинолицензии выглядит вдвойне выиг-_ 
рышно на фоне провальной ЕтегИе 
Мах. Великолепная графика, увлека- 
тельный сюжет, сложная ролевая сис-___ 
тема - кто бы мог подумать, что ди- 5 
зайнеры Мопойп сотворят ТАКОЕ 

по мотивам диснеевского фильма 
20-летней давности?.. По духу, стилю 
игеймплею Тгоп 2.0 сильно напоминает 
лучший ВРб-Зпос(ег всех времен и на- 
родов - легендарный 5уз{ет ЗВоск 2. 
Один из главных хитов 2003 года. 


Котзии Роске{ 
Бе < 288. лучший гексагональный 


воргейм всех времен и народов. Сложный и глубокий — 
но при этом наглядный и динамичный - геймплей, воз- 
можность принимать интересные стратегические реше- 
ния, удобный интерфейс. В Когзип Роске{ компьютер 
делает за нас всю скучную математическую работу, а 
мы - играем и наслаждаемся! 
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тг, КАК ИЗВЕСТНО, пошаговые такти- 
ческие стратегии на уровне взвода — жанр в последнее 
время очень дефицитный. Российская игра ЗЙепё Зюгт 
является прямым наследником классических серий Х- 
СОМ и Уаддеа АШапсе. Ролевые элементы, огромное 
количество оружия, возможность вволю пострелять по 
фашистам - что еще нужно настоящему стратегу для 
счастья? 


Ил-2 Штурмовик: 
Забытые сражения 


> АДД-ОН к прославленной игре «Ил-2 
Штурмовик» - это не только улучшенные графика 
и физика, но и 45 новых самолетов (включая не- 
мецкий З+иКа и американский Р-47) и более 30 но- 
вых миссий. Идеальный подарок для любого ффана- 
та военных авиасимуляторов. 


и 

{10102у: 
Те Нар 
5 © ПРЕВОСХОДНЫЙ 


АДД-ОН к одной из лучших ВТ$ ухо- 
дящего года. К трем имевшимся в оригина- 
ле сторонам - Сгеек, Могзе и ЕдурНап — 
добавилась четвертая - легендарные 
'АНагиеапз. Ну и, разумеется, куча новых 
юнитов, заклинаний, карт и т.д. и т.п. 


агапа ТНе_ 
Ао: \Усе 


СНу 


< 
а ЕСТЬ ЛИ НА СВЕТЕ более приятное занятие, 
чем носиться по улицам, угоняя машины, грабя прохо- 
жих и избивая их бейсбольной би- 

той? Есть: носиться по ули- 
цам, угоняя машины, гра- 
бя прохожих и избивая 

их бейсбольной битой 

под свою любимую му- 
зыку! Продолжение 
Лучшей Игры 2002 года 
по версии ССИ/ получи- 
лось еще более классным, 
Я чем оригинал. 


. - 
©2003 «.ЗР» А! Поз гезегуеа, ©2003 «Руссобит Паблишинг» Все права зашишены 
Реаа То 995 ® & ©2002, 2003 Матсо Ноглеек шс. А! 00 гезегуеа. 
Цсепзеа 1ю НР |тегас\уе, Нр батез М) 6 а гедетея таадегпагк ог 


Нр итегасйуе пс. А! ПОР гезегуиеа. ©2003 АТ Тесрпоо9ез пс. А! пор гезегуеа, 


Издатель: ООО «Руссобит Паблишинг» млм\м.пиззобй-гпги Изготовлено в России. 
Отдел продаж: оМсе@пиззоБ!-пиги; (095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61 
Техническая поллержка: зирро|@пиззоБй-гп,ги; (095) 212-27-90 


р 96 
- ыы ВЕТ 
| 
о РАМЕ 
их 


МЛАЛА.РОЗЗОВИТ-М. ВО 


СО\ЕВ 5ТОВУ 


\МГТатСга# Ш: Тие ый <_ 
Е ТЬгопе № ад 


-— АДД-ОН ТНЕ РВО7ЕМ ТНВОМЕ - М 

: „- лучший подарок всем любителям И/агСгаН. Большая п О 
Е1 СКаЦепое новая кампания (26 миссий!), увлекательнейший | 

ВРС-шный модуль, новые ь 

7 9 9- 7 0 2 юниты и заклинания, ибуе 
масса улучшений в мно- 
гопользовательском 


режиме - дизайнеры 
” РЕАЛИСТИЧНАЯ ФИЗИЧЕСКАЯ МОДЕЛЬ, ВИ2гага как всегда оп- { & 


# МПАНИЯ СРЕАТ!МЕ ГАВ$ наконец-то 90- 
бавила в свой 128-мегабайтный МРЗ-плеер Ми\о 
возможность подключения к компьютеру через 
порт У$В (при этом аппарат действует как дополни- 
тельный диск), функцию звукозаписи и небольшой 
ЕСО-экран. Рекомендуется всем меломанам. 


прекрасная графика, невероятный уровень детализа- равдали на- 
ции, возможность соревноваться с реальными гонщи- ши надеж- 
ками, в частности с самими Миккой Хаккиненом и Мика- ды. 


элем Шумахером, - вот что такое Е! Спа/епде ‘99-02. 


РопасЕ О\В- 
810Н РУО 
ое 


С] 
не Гуо 
Мефщета1: 
е теуа и Е : - КИ ПРИОБРЕТЕНИЕ ЭТОГО АППАРАТА о3з- 
Тоа| \МТат- № А Ё начает неминуемый конец вашей социальной жиз- 


= р ни. Возможность записывать любые телепередачи 

и: пуабтой ы и фильмы и затем перегонять их на О\О всего за 

1100 долларов - разве это не прекрасно? Главное - 
ВЫДАЮЩИЙСЯ АДД-ОН к одной написать трогательное письмо Деду Морозу... 

из лучших глобальных стратегий всех времен и на- 

родов. Основные достоинства: кампания БагК Аде с 

кучей новых юнитов и множество улучшений в ин- 

терфейсе и геймплее. Обязательная покупка для 

всех фанатов серии То{а/ И/аг. д а] 


Мах Раупе 2 


\ › ПО БОЛЬШОМУ СЧЕТУ, игру следовало бы наз- 
вать Мах Раупе 1.5, но это нисколько не умаляет ее досто- 
инств. Графика и геймплей стали еще лучше, чем были в 
оригинале, кроме того, Максу теперь предстоит действо- 
вать в компании обольстительной красотки Моны Сакс! 


Гота оЁ Ме Веб: 
Тлиго Омен епдеЯ Неба ог броей 


Еб оп ОУ 
< УВЛЕКАТЕЛЬНАЯ и динамичная гоночная < © 


ПОДАРОЧНЫЙ НАБОР, 

который должен иметь каждый аркада - стремительные заезды по улицам ночных 
уважающий себя фанат «Власте- городов на более чем 20 моделях автомобилей. Вы- 
лина Колец», появится в продаже сочайший уровень детализации, превосходная гра- 
18 ноября. Главный бонус - 40 фика, тюнинг машин, возможность соревноваться с 
минут сценок, не вошедших в фи- друзьями через Интернет - все это и многое ре 


нальную версию фильма. Прелесссть... подарит вам очередная часть МЕ $. 


ка Экшен Дешево < 


у Для девушек = Для детей 8$ военная игра < Мультиплеер { 
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Пецз Ех 2: 


г ` ЕТЕНЦИОЗНЫЙ фантастический шутер с невероятны- 
ми спецэфоректами. Идеальный выбор для любителей глубоких 
сюжетов в сочетании с удалым экшеном и элементами КРб — 
наподобие того как было в незабвенном 5уз{ет 5роск 2. 


ДатКк Рай: 
ТИе ]оцгпа| 


| Зе) НА УДИВЛЕНИЕ страшная адвенчу- 


ра, жуткую атмосферу которой не портят ни устарев- 
шая графика, ни возможность поворачиваться только 
на 90 градусов. Разгадывая тайну исчезновения брата, 
нам предстоит исследовать заброшенный железнодо- 
рожный вокзал и покинутую гостиницу, решать голово- 
ломки и пугаться, пугаться, пугаться... Великолепный 
подарок для поклонников классических квестов старой 
школы. 


Ма@4еп МЕТ. 2004 


Я а ЛЕГКО БЫТЬ ЛУЧШИМ при отсут- 
ствии достойных конкурентов. К счастью, дизайнеры 
ЕА $ро[$ упорно не поддаются соблазну почить на 
собственных лаврах, и с каждым годом выпускаемые 
ими игры серии Маддеп МЕ становятся все красивее и 
интереснее. Что касается 
Маддеп МЕЕ 2004, то это, без 
сомнения, лучший на сегод- 
няшний день симулятор аме- 
риканского футбола. 


| | _ 
\ И _ 
—&. 
_ | 
| у ыы м 
\ и / о 


ора 1400: 
еам 
у Ее ВООБРАЗИТЕ СЕБЕ Тле 


$1т5 в средневековом антураже и в сочета- 
нии еще с 15 различными играми в одном 
флаконе. Еигора 1400 — вещь неверо- 
ятно аддиктивная, поскольку, как ы 
выяснилось, создание собствен- ый 
ного клана и превращение 

его в серьезную политичес- 
кую и финансовую силу — 
самое увлекательное за- 
нятие на свете. 


МИ ВАМ НАДОЕЛО таскать на ГА№-вечеринки ет вызыва еулю| ормальн 
свой тяжеленный системный блок? Тогда знайте: спе- е | 

циально для вас компания РаГсоп выпустила компакт- ь н н огующе 
ный РС всего за $1.000. Внутри 6-килограммового кор- 

пуса установлены видеокарта беГогсе ЕХ 5600 и про- 

цессор Репйит 4 2.6 СНЕ. 


С 
Егеедот Е\рМег$ 
<: = 
24 7 ТА АМЕРИКА, которую мы знали, стала достоянием 
истории. В альтернативном мире, послужившем сюжетной основой для 
Егеедот НаНегз, СССР успешно разгромил армию США и оккупиро- 
вал все крупные американские города. И тогда освобождением своей 
страны занялась кучка партизан, которым советская военная машина 
нипочем. Стрельба, стелс-элементы, командное взаимодействие, а в ко- 
нечном итоге — торжество демократии и поражение тоталитаризма... 


ла. сРмгги 31 


ау ег РС 
ейцетег РС-150\. 
С Е 

’ ЧУВСТВУЕТЕ СЕБЯ ОДИНОКИМ? На- 
деньте наушники 5епрейег и болтайте с друзьями, 
не отвлекаясь от любимой игры. Прочные, удобные, 


со встроенным микрофоном, они должны стать неп- 
ременным предметом экипировки любого настояще- 


Аре оЁ МТоп4егс: 

Г] 
ад Марс 
> 

"ЭТА ИГРА поможет вам пережить поте- 
рю стратегического сериала Негое$ оЁ МНЕ апа Мадгс. 
Без всякого преувеличения, Аде о! И/опдегз: Звадом 
Мадгс - лучшая походовая фэнтези-стратегия за послед- 
ние 5 лет. Блестящий А|, продвинутая экономика, превос- 
ходная графика, разнообразная магия, сложная ролевая 
система, генератор случайных карт - вот далеко не пол- 


ный список достоинств игры, которая подарит вам долгие 
месяцы неразбавленного стратегического счастья... 


Тармгауе ГоФас 


44 НЕ ДАЙТЕ внешнему сходству ввести себя в 
заблуждение - эта штука не имеет ничего общего с бате 
Воу! Рофас - это карманный компьютер Ра[т 0$ 5, на 
котором можно работать, играть в сотни игр, слушать 
МР3З-файлы и смотреть видео. 


< а ПО ЖАНРУ $А\АСЕ представляет 


собой гибрид шутера и ВТ$. Игру нельзя назвать 
безупречной, но надо отдать ей должное - она под- 
няла командное взаимодействие № : 
в онлайновых много- я 
пользовательских 
битвах на совершен- 
но новый уровень. 
Главное - найти хороше- 
го командира и не счи- 
тать себя чересчур кру- 
тым для сбора ресур- 
сов. 


го геймера. 


Эпапрег$ МГИ 
Сапду: Зеазоп 
Опе 


ФА «ПОЧЕМУ ТВОЙ ПАЛЕЦ ВОНЯЕТ КАК 
ЕГО ЗАДНИЦА?» Если вы - любитель подобных 
«остроумных» фраз, то настоятельно рекоменду- 
ем вам ${гапдегз ИЁР Сапау, там их полным-пол- 

но. Квинтэссенция американского юмора на двух 

0\0-дисках. 


28% 5540 у ВАС БЫЛ тяжелый и 
неудачный день? Не расстраивайтесь, есть от- 
личное средство снять усталость и плохое 
настроение: простой как три копейки экшен 
про большого зеленого парня, который может 
решить любую проблему одним ударом своего 
пудового кулачища. Море веселья {дает 
вано. 


ка Экшен Дешево Для девушек Для детей #8. Военная игра 3 Мультиплеер 9 Не игра Г ВР@ © Спорт 5 Стратегия 
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1родолжение легендарнои серии авиасимуляторов «чланкер | 


уг =} .. ТАМЕТГИ ГР АЕ | | ыы шт и ГУ} 
Е Ех СЕМИНА с РОМ ДА ум = 
также истреоитель саг 


ие аиираыье дилемы 


Пума = я 


©2003 Еаде Бупаптс$. Все права Ще = # 
©2003 ЗАО «1С». Все права защищены. РЕМЕЯНХН 2 


_ № А 2 


ГоаЧто... 


Свежие скриншоты самых ожидаемых игр. Под редакцией Даррена Глэдстоуна 


ВатБом $х в бессильной 
ярости грызет локти - в знак 
своего глубочайшего уваже- 
ния к самой красивой в мире 
бесплатной игре ССИ/ предс- 
тавляет своим читателям 
скриншот из нового адд-она к 
Атегг!са'$ Агту. Игра будет 
называться $ресга! РГогсе$, 

и к моменту появления данно- 
го номера к продаже она уже 
должна быть готова (подроб- 
ности ищите в рубрике Реа4 
Ме). Так что все дружно идем 
на мм\м.атег!сазагту.сот, 
скачиваем дистрибутив и иг- 


раем. 
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ГОАО! МС... 


РАБОЧЕЕ 
НАЗВАНИЕ 
АДД-ОНА: 


ОПЕРАЦИЯ 
ЗШЕМТ $ТОВМ: 


ЧАСОВЫЕ 


«Операция $ЙепЁ $огт: Часо- 
вые» - продолжение трехмер- 
ных будней вашего диверсион- 
ного отряда в... послевоенное 
время. Из пепла отгремевших 
сражений вновь поднимается 
«Молот Тора» и опять принима- 
ется за свои темные дела. Для 
противодействия его тайным 
планам ветераны диверсионных 
отрядов раннее противоборству- 
ющих стран достают из шкафов 
именные маузеры, как в старь 
наворачивают на них вороненые 
глушители и объединяются в 
подпольную организацию «Ча- 
совые». Действие игры развора- 
чивается как в привычной и 
родной Европе, так и в пусты- 
нях, шахтах и на зловещих под- 
земных базах (см. скриншот). 
Помимо этого Нивал обещает 
множество нового оружия и 
экономические отношения, т.е. 
свое боевое оснащение вы 


будете покупать сами. 


Базука М20 + урав- 
нивает шансы, никто 
не скажет, что 4 на 2 
в таком раскладе - 
это не честно. 
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Г 
-Ь 
о = 


_ ТКБ408.- возможно, . " 
_ если бы не случай, то ' 
енно этот автома 


Незнакомая 
личность?... 


Старая заброшенная шахта... Зачем же здесь такая охрана? 


НЫ Зинаида и Токи заодно? 
- Нет, это не ошибка, они 
‚все боролись по разные 
стороны баррикады, но бо- 

г лись с одним и тем же 
злом, так что же мешает 

им объединиться? 


Думаете, вам ме- 
рещится? Нет, это 
действительно 
АК47 - наверное, 
самый известный 
в мире автомат. 
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МАХ 


РАУМЕ 2 


Самое страшное, что только мо- 
жет случиться с мужчиной, — 
это влюбиться в плохую девчон- 


ку. Макс так хотел вновь нала- 


дить свою загубленную жизнь, и 
у него это почти получилось, 
как вдруг, откуда ни возьмись, 
появляется какая-то девица и 
переворачивает все вокруг с ног 


на голову. В результате — вновь и 


— | 
свистят пули, рекои льется 


кровь и выходит игра с красно- 
речивым названием ТАе Ра/! о! 

Мах Раупе. Релиз второй части #7 
приключений отважного поли- 

цейского состоялся, обзор мы 

написали, но все равно стоит на 

это посмотреть - полюбуйтесь 

на шикарный скриншот, прис- 


ланный нам разработчиками. 
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Веа4 Ме 


Игровая индустрия - вести с передовой. Под редакцией Кена Брауна 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Новая версия бесплатного 
армейского симулятора 


Разработчики Атейса'$ Агту: 2.0 собирают информацию в Форте МакКлеллан - 
тренировочном лагере Сил Специального Назначения. 


0Т2004 


Исполнение меч- 


ты: режим А$5аи! 
возвращается! 
страница 43 


радиция всячески унижать но- 
вичков и поручать им самую тя- 
желую и противную работу по- 
прежнему живет и процветает в стенах редак- 
ции ССИ/. Немедленно после назначения на 
должность помощника редактора я получил 
приказ отправляться в командировку в Алаба- 
му ($мее{ поте...), славящуюся своим гостеп- 
риимством и военно-тренировочной базой 
Особого Дивизиона по Подготовке Сил Специ- 
ального Назначения к Боевым Действиям в 
Городских Условиях (5реса! Рогсез Адуапсей 
Игбап СотваЁ Тгаптд Бмп) - Фортом 
МакКлеллан. К счастью, тамошние суровые 
ребята не стали использовать меня в качест- 
ве мишени в своем тире, а напротив, любезно 
продемонстрировали тяжелейшие тренировки 
и адские муки, которые должен пройти солдат, 
чтобы стать Зеленым Беретом. Одновременно 
со мной в Форте МакКлеллан находились и 
разработчики Атеггса' Агту, которые соби- 
рали материалы для нового адд-она Атегса'5 
'Агту: Зреса! Еогсез. 

Первая часть указанного адд-она должна 
выйти в конце октября и будет содержать но- 
вые задания для однопользовательского ре- 
жима, в точности соответствующие реалиям 
подготовки Сил Специального Назначения. 
Будучи основанной на последней версии 
движка Илпгеа! (той самой, на которой делает- 
ся 012004), Атегса'$ Агту у.2.0 щеголяет бо- 
лее качественными моделями персонажей и 
обновленным спецназовским арсеналом, 
включающим, среди прочего, зажигательные 
гранаты и винтовку МАА1 $ОРМОБ, на которую 
можно устанавливать гранатомет, оптический 
прицел и многие другие полезные приспособ- 
ления. 

Как выяснилось, в ходе своего исследова- 
тельского тура, проходящего по маршруту: 
Форт Брагг - БТР ${гукег - Форт МакКлеллан, 
разработчики Атегса'$ Агту \.2.0 забили 
цифровыми фотографиями три 512-мегабайт- 
ных карточки памяти - т.е. сделали более 1500 
снимков солдат, боевых машин и оружия. Кро- 
ме того, их звукорежиссер, принимавший в 
свое время участие в создании фильма «Мат- 
рица», записал множество звуков выстрелов 
из различных стволов, включая несколько 
секретных, стрельба из которых еще никогда 
не фиксировалась на пленке. 


Детали решают все 

Пока солдаты выполняют боевые упражне- 
ния, майор Рэнди Зигерс (Капау 7еедегз) — 
консультант, принимающий активное участие 
в проекте Атегса'5 Агту 2.0, поворачивается 
к директору по разработке Джесси МакКри и 
говорит: «Видите часы $иипо у меня на руке? 
Каждый из нас носит такие. Вы должны обяза- 
тельно включить их в игру». 

«Вообще-то, солдаты в игре носят перчат- 
ки, - отвечает Джесси МакКри, - но думаю, мы 
сможем показать ваши часы во время лекци- 
онных занятий, когда преподаватель поднима- 
ет руки вверх». Да, да, некоторые стадии про- 
цесса обучения проходят в самых обычных 


АДД-ОН 
КММИ 
Новая графика, 
новая кампания. 
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]ОАМ 
ОЕ АВС 


МЛЕАВО 


Лицензия на убий- 
ство в стихах. 
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Хватит ли вам мужест- 
— ва стать этой женщи- 
НОЙ? страница 46 


Главное при переноске 
базуки - не шуметь. 


ода портится, скоро, похо- 
е, пойдет озна, Свинцовый. 


Нас ждут операции по спасению экипажей подбитых вертоле- 
тов Васк НамЛс ночные разведывательные задания ит.д. 


классах - например, занятия по визуальной 
идентификации наземных машин, самолетов и 
оружия. 

Неожиданно на некотором расстоянии от 
нас раздается чудовищный «БУМ!». Я от нео- 
жиданности чуть не расстался со всем, что 
держал в руках (записная книжка, фотоаппа- 
рат), и с содержимым желудка. Рэнди Зигерс 
даже бровью не повел. 

Взрыв, как выяснилось, прозвучал из «Ти- 
ра» - временного домика со съемными стена- 
ми, позволяющего моделировать для курсан- 
тов самые разные боевые ситуации. Между 
прочим, большинство солдат, упражняющихся 
сейчас там, совсем недавно вернулись из ко- 
мандировки в Афганистан... 

Через секунду раздается второй взрыв - 
буквально в трех метрах от меня. Я стою на 
смотровой площадке, сгибаясь под тяжестью 
толстенного противовзрывного костюма, и 
наблюдаю, как солдаты ринулись в атаку, что- 


бы отобрать у «противника» переносной 
компьютер, — данное упражнение в точности 
соответствует одной из миссий в оригиналь- 
ной версии Атегса' Агту. Дизайнер уровней 
Эндрю Боултон (Апагеми ВоиКоп) стоит рядом 
со мной, скрупулезно снимая все на пленку. 

Оказывается, два только что прозвучавших 
взрыва уничтожили двери, преграждавшие 
штурмовой команде вход в помещение. Джес- 
си МакКри поворачивается к Рэнди Зигерсу: 
«Только сейчас я понял, как солдаты задают 
время детонации...» 

Зигерс обрывает его на полуслове: «Не 
надо выдавать журналистам все наши 
секреты!» 


Полный апгрейд 

Как известно, первая версия 
Атепса'5 Агту была (по чис- 
тому совпадению, конечно) 
выпущена в День Незави- 
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КЕАО МЕ 


симости - 4 июля 2002 

года. С тех пор игру скача- 
ли миллионы людей, к 
ней были выпущены 
многочисленные об- 

[ #7 новления. «После вы- 
р ®, пуска оригинальной 
г игры, основное внима- 
ние в которой уделялось традиционной пехо- 
те, мы приняли решение перейти к войскам 
специального назначения, поскольку именно 
они сыграли главную роль в недавних воен- 
ных конфликтах», - говорит дизайнер Крис 
Картер (СВи$ Сагег). 

«Бойцы спецназа умны, сильны физически, 
владеют иностранными языками. Все они — 
прирожденные лидеры, способные выживать 
и действовать в одиночку, - а не просто пехо- 
та с более совершенным оборудованием», — 
продолжает он. Задачи миссий в Атегса'5 
Агту 2.0 будут отражать специфику боевой 
подготовки Зеленых Беретов - нас ждут опе- 
рации по спасению экипажей подбитых вер- 
толетов Васк Намк, ночные разведыватель- 
ные рейды и т.д. и т.п. А в многопользова- 
тельском режиме у игроков появится возмож- 
ность использовать продвинутое спецназовс- 
кое оборудование на популярнейшей карте 
Р/ре!пе. 


САМЕРО$Т 


Вр: //млилм.е-$Пор.ги 


$79,99 


Тел. (095): 928-0360, 
928-6089, 928-354 
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Пару секунд назад это место 
заволакивал густой дым. 


На вопрос о планах разработчиков по по- 
воду введения в Атегса'5 Агту других родов 
войск Крис Картер отвечает отрицательно: 
«Да, представители нескольких родов войск 
приходили к нам и интересовались проектом, 
но на данный момент мы считаем, что жанр 
игры —- шутер от первого лица — лучше всего 
подходит именно для моделирования назем- 
ных сил Армии США». 

А затем он задумчиво добавляет: «Воз- 
можно в игре, посвященной Военно-Морско- 
му Флоту, вам пришлось бы часами драить 
шваброй палубу...» 

Однако, несмотря на все шутки и прибаут- 
ки, отпускаемые разработчиками, во время 
поездки в Алабаму мне стало совершенно яс- 
но — эти люди относятся к своему делу очень 
серьезно. Огромное количество отснятых фо- 
тографий, записанных звуков и голосов сол- 
дат, а также прочей информации, собранной 
непосредственно на «поле боя», - все это да- 
ет основания утверждать, что высочайший 
уровень реализма, продемонстрированный в 
первой части, никуда не денется и в новой 
версии Атегса'5 Агту. А появление в игре 
Сил Специального Назначения, несомненно, 
добавит ей увлекательности и разнообразия. 
И главное - все это по-прежнему совершенно 
бесплатно! 


ОРМАЦИОННЫЙ КАНАЛ 


ЕВЕЕООМ 
ЕОВСЕ 2 


Победив злодеев с 
экзотическими име- 
нами Мис!еаг МИтфег, 
Тве Зпадо\, Мг. 
Меспапса!, а глав- 
ное - гнусного Тите 
Маз{ег'а, герои из города Рано СКу 
вновь взялись за своих излюбленных 
врагов - нацистов. Студия ггаНопа! ба- 
тез, создатель буз{ет ЗВоск 2, готовит 
к весне 2004 года игру под названием 
Егеедот Гогсе уегзиз Тпе Трга Вен. 
словам разработчиков, вторая часть 
дет выдержана в том же комиксовом 
стиле, что и оригинал, в ней появятся 
новые герои и злодеи, боевая система 
будет усовершенствована, а графика — 
кардинально обновлена. 

Сюжет вкратце таков: команда супер- 
героев возвращается в прошлое, чтобы 
разгромить защитника Рейха по имени 
ВИ2КЧед. Руководитель ггаопа! батез 
Кен Левайн (Кеп 1еуте) клянется так- 
же, что А! персонажей подвергся суще- 
ственному улучшению, и что теперь они 
будут требовать значительно меньше 
микро-менеджмента, научившись 
действовать более самостоятельно. 


ыкугком ФОЕЗТ РОВ 
гг №: ЗАООАМ 
Если вам не дает 
покоя тот факт, 
что вся армия 
США так до сих пор и не смогла пой- 
мать Саддама Хуссейна, можете попро- 
бовать лично исправить ситуацию в иг- 
ре Оиез+ юг $адаат. В этом шутере нам 
предстоит выследить и изловить быв- 
шего иракского диктатора, попутно нас- 
лаждаясь низкопробными приколами, 
вроде зрелища Саддама и Усамы Бин 
Ладена, моющихся в ванне. Графика 
здесь хуже, чем в большинстве совре- 
менных бесплатных модов, контент - 
откровенно примитивен, но если вам не 
жаль потратить 15 долларов на игру, 
выглядящую как приснопамятная 
Ведпеск Катраде, то флаг вам в руки. 
Дистрибутив можно скачать по адресу: 
миилм.дцезЧогза94ат.сот. 


БАППАМ 


Ж- 


Одна из новых карт для режима Аззаи! 
_ _ представляет собой поезд, на полной ско- 


рости несущийся по пустынной ине. 


Внимание, посадка на Поезд Смерти за- 
канчивается! 


Оцените размер этих грибов! 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Штурм Плезантона 


Возвращение режима Аззацй и появление боевых машин - две главные сенсации калифорнийской пре- 
зентации 012004. Дконни Лю 


За. \ ообще говоря, в калифорнийс- 
ком городке Плезантон нет аб- 
Ро солютно ничего приятного (игра 


слов: р!еазап{ - приятный). На первый взгляд, 
это просто сонный, грязноватый пригород 
Сан-Франциско, а при более пристальном рас- 
смотрении зрелище становится еще менее 
привлекательным. Но глава студии Ерс батез 
Клифф Блежински (СИЕ Ве57т$К) умудрился 
в одночасье все изменить - в один прекрас- 
ный сентябрьский день он устроил для игро- 
вой прессы презентацию пререлизной версии 
пгеа! ТоигпатепЁ 2004 в местном кибер-ка- 
фе. Не торопясь, во всех подробностях Клид- 
фи Б. рассказал журналистам об особеннос- 
тях своего нового детища - начиная с возвра- 
щения мода Аззаий и заканчивая появлением 
боевых машин, кардинально меняющих 
геймплей ЦТ. 

Одна из новых карт для режима Аззаий 
представляет собой поезд, на полной ско- 
рости несущийся по пустынной равнине. На- 
падающая команда стремится как можно 
быстрее захватить перевозимую в поезде 
ядерную ракету, в то время как защищаю- 


щиеся игроки отстреливают своих против- 
ников из заранее выбранных, стратегически 
выгодных укрытий в самых разных местах 
состава. На другой Аззаи{-карте нападаю- 
щие прилетают к гигантской космической 
станции на истребителях, и их цель - взор- 


стреляющей пульсирующими шарами; при- 
чем их можно выпустить таким образом, что 
они взорвутся все разом, уничтожив все жи- 
вое в округе. 

В целях сохранения баланса в игру была 
также введена и специальная «противотанко- 


Больше всего мне понравился одноместный глай- 
дер, который может довольно высоко поднимать- 
ся в воздух, а затем - пикировать вниз, давя про- 


тивников в лепешку. 


вать ее хорошо защищенный и мощно ук- 
репленный реактор. 

Если не считать космических истребителей, 
то больше всего из новых боевых машин мне 
понравился одноместный глайдер, который 
может довольно высоко подниматься в воз- 
духи затем пикировать вниз, давя противни- 
ков в лепешку. А главное - после выполнения 
такого трюка игровой комментатор громко 
кричит: «УЕНСУЕАВ МАМУЕАОСНТЕВЬ 

Кроме того, в число наземных боевых ма- 
шин входят: одноместный бомбомет и грузо- 
вик для трех человек с гигантской пушкой, 


вая» базука - АУВЕ (Апё-\Мейае Воске{ 

[ ацпспег), специально предназначенная для 
уничтожения всевозможных наземных и лета- 
ющих транспортных средств и практически 
бесполезная против пеших игроков. 

В день презентации базука АУВЕ имела 
яркий вишнево-красный цвет, но практика 
показала, что он иногда сбивает с толку иг- 
роков синей команды. В этой связи дизайне- 
ры внесли в список «последних штрихов» к 
игре подбор более подходящего цвета для 
пушки. А выход ИТ2004, как и прежде, наме- 
чен на эту зиму. 
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БЕАО МЕ 


Оти: Асе$ Веуопа Муз 


Выглядит очень похоже 
на Му$Ё, не правда ли? 
А знаете ему? По- 
тому ч о: он и есть. 


че Же 


Придут ли геймеры в мир, созданный Суап? Роберт Коффей 


ра! Наконец-то мы получим возможность пе- 

реключать рычаги, выстраивать предметы в 

правильном порядке и запускать давным- 
давно остановившиеся древние машины в онлайне вместе 
с друзьями! Вот счастье-то... 

ОК, возможно, я выразился чересчур грубо и цинично 

— игра Уги: Адез Веуопа Муз официально являющаяся 
четвертой частью самой популярной в мире адвенчур- 
ной серии, столь люто ненавидимой т.н. «хардкорными» 
геймерами, не заслуживает такого обращения. Попыта- 
юсь выразиться более мягко и тактично: Цги - это самая 
большая и масштабная игра линейки Муз с поистине ог- 
ромной одиночной кампанией и возможностью ежеме- 
сячно скачивать новый контент и играть вместе с друзь- 
ями в режиме оп[пе. Не могу сказать, что идея ежеме- 
сячно платить за новые порции рычагов и неработаю- 
щих двигателей на солнечной энергии меня лично при- 
водит в восторг, но для фанатов вселенной Муз такая 
перспектива вполне может оказаться воплощением чис- 
того счастья, настоящей манной небесной. Главным и 
неоспоримым достоинством Иги является, конечно же, 


ЭКСПРЕСС-ОПРОС 


графика, еще сильнее поднимающая высочайшие стан- 
дарты качества, свойственные всей серии Муз. Нас ждут 
невероятно красивые, полностью трехмерные уровни, по 
которым можно будет свободно перемещаться, влезать 
на вершины механизмов и переходить пропасти по тон- 
ким, качающимся мосткам, наслаждаясь красочными, 
захватывающими дух видами этого чужеродного для нас 
мира. А затем начнется стандартная работа: переключе- 
ние рычагов, сбор камней Вайго и т.д. С точки зрения сю- 
жета и геймплея Уги является классическим представи- 
телем линейки Муз{ - невероятно увлекательным в про- 
цессе игры и быстро забывающимся после завершения 
прохождения. 

Важнейшим нововведением Иги: Адез Веуопа Муз явля- 
ется онлайновый компонент. Я понимаю, что это звучит 
весьма необычно, но официальная информация такова: 
через месяц после появления игры в продаже (дата выхо- 
да назначена на ноябрь) будет запущен сетевой режим, 
который позволит нам проходить одиночную кампанию 
вместе с друзьями, а также исследовать ежемесячно появ- 
ляющиеся новые территории. Кроме того, на онлайновых 

просторах Иги будут попадаться го- 
ловоломки, для решения которых 


Я скорее умру, чем будут играть в... 


насилия 


Онлайновую 
ВРС с эльфами 


потребуются совместные усилия нес- 
кольких игроков. Все будет в высшей 
степени цивилизованно - никаких 
смертей или драк между персонажа- 
ми. А для того чтобы предотвратить 
кемперство у... хм... редких и ценных 
паззлов, для каждой группы игроков 
будут создаваться т.н. «карманные 
вселенные», в которых те смогут спо- 
койно исследовать мир, не опасаясь, 
что им кто-нибудь помешает. 


12% 


и феями 


28% Признаюсь честно - я не испыты- 
И а ваю по поводу Иги: Адез Веуопа МузЕ 
К НИМ ви | никакого особого энтузиазма, но для 
6% любителей классических паззловых 


Опрос был проведен на сайте датег$.сот 


| ! Приставочную игру 


адвенчур и фанатов серии игра име- 
ет все шансы стать настоящим отк- 
ровением. 
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ХОРОШИЙ, 


№ 2’ 
ХОРОШИЙ 
ТНЕ УПМР$ЗОМ$: ШТ & ВОМ 


Вы можете подумать, что у нас не все в порядке 
с головами, или что мы просто перепутали поря- 
док новостей, раз в разделе «Хороший» написа- 
но о РС-версии приставочной игрушки, сделан- 
ной по мотивам телевизионного мультсериала. 
Но на самом деле никакой ошибки здесь нет, и на 
голову мы тоже пока не жалуемся - дело в том, 
что, во-первых, «Симпсоны» - это лучшее теле- 
шоу всех времен и народов, а во-вторых, Тйе 
$1трзопз; НИ & Вип представляет собой неверо- 
ятно смешную пародию на игры вообще и СТА в 
частности. Первая по-настоящему хорошая иг- 
рушка, сделанная по лицензии «Симпсонов». 


и “, 

| Это все ложь. Иа/" 

[ег отложен. | 

\, Они нагло вру! ь 3 


у... < 
за 
; = 


Ш 
№, иж 
ПЛОХОЙ 
НАГЕ-МЕЕ 2 ОТПОЖЕН 


Вообще-то, ничего особо удивительного здесь 
нет, учитывая поистине выдающиеся достиже- 
ния студии Ма№е на поприще бесконечного пе- 
реноса сроков выхода своих игр. В течение дол- 
гого времени разработчики с пеной у рта утве- 
рждали, что На!-Ё1е 2 непременно появится в 
продаже 30 сентября, а теперь они заявляют, 
что в лучшем случае это произойдет к Рожде- 
ству. М-да... Внутренний голос подсказывает 
нам, что в 2003 году игры нам не видать. И, 
скорее всего, дизайнеры УаМ№е еще несколько 
месяцев назад знали, что срок выхода придется 
перенести, и при этом продолжали сознательно 
вводить всех нас в заблуждение. Впрочем, что 
с них взять - это же \/а№е... 


ЗПОЙ 
В НАГО НЕТ РЕЖИМА СО-ОР 


Что за дикие выходки позволяет себе Мгсго- 
50Н?! Вначале нас заставляют 2 года ждать 
выхода игры. Затем она все-таки появляется на 
РС, но без одной из самых классных и популяр- 
ных своих фишек - кооперативного режима. 
Мы не желаем слышать никаких извинений и 
объяснений - такой подлости нет и быть не мо- 
жет оправдания. У разработчиков было 2 года 
(!), чтобы сделать все как надо, а они взяли и 
все испортили. Молодец, МсгозоН, продолжай в 
том же духе. 


Е - первая российская многопользовательская 


онлаиновая ан игра 


БЕАО МЕ 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Доап оЁ Агс 


—пу М 


В борьбе за свободу Франции Жанне предс- 
тоит истребить полчища врагов. 


ыы 


р | „Ди 


=, 


Эскорт персонажей - один из самых расп- 
ространенных типов заданий. 


Хватит ли вам мужества сражаться как женщина? Райан Скотт 


свое время юная (ей тогда еще 

даже пить вино официально 

было нельзя) Жанна д'Арк 
умудрилась из никому не известной сельс- 
кой девушки превратиться во всемирно из- 
вестного полководца. Пламенная вера и лю- 
бовь к родине побудили ее начать борьбу за 
освобождение Франции от английской окку- 
пации, а после выполнения этой святой мис- 
сии Жанну, в знак признания ее заслуг, за- 
живо сожгли на костре. Хорошая награда, 
ничего не скажешь... 

К счастью в игре И/аг$ апа И/агг/огз: Лоап оЁ 
Агс от знаменитого дизайнера Тревора Чана 
(Тгеуог Спап) и его студии ЕпНаНЕ $оЙ\маге 
(разработчики $еуеп Ктддот5 и Сарйа/!5т), 
представляющей собой гибрид экшена и 
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стратегии, гореть вам, скорее всего, не при- 
дется. Лоап оГАгс даст геймерам возмож- 
ность повторить подвиги Орлеанской Девы в 
перспективах от первого и от третьего лица, 
кроме того, в игре будут присутствовать эле- 
менты ВРС, выражающиеся в повышении ха- 
рактеристик героини по мере набора той 
опыта. 

В роли Жанны д'Арк нам предстоит с боя- 
ми преодолеть девять огромных уровней, на 
которых вольготно расположатся укреплен- 
ные замки и детально смоделированные 
средневековые города. Задания обещаны са- 
мые разнообразные - эскорт ключевых пер- 
сонажей через враждебные территории, по- 
сещение определенных локаций, уничтоже- 
ние врагов, взятие крепостей и т.д., причем 


<<. 


САМЕРО$Т 


млм. датеро${.ги 


именно за их успешное выполнение героине 
будут выдаваться очки опыта и всевозмож- 
ные бонусные предметы. 

В игре будет множество специфических 
средневековых военных машин и типов 
войск (стенобитные орудия, пучники, кавале- 
рия и т.д.). Боевой движок поддерживает 
перспективу от первого лица, и хотя на дан- 
ный момент сражения выглядят несколько 
упрощенно, уже сейчас имеется несколько 
весьма любопытных опций, например стрель- 
ба из лука с видом «из глаз». А еще можно 
будет ездить и сражаться на лошадях, осаж- 
дать города с использованием катапульт, пу- 
шек и требушетов и т.9. и т.п... 

Восхождение Жанны д'Арк к славе начнет- 
ся ближе к Рождеству. 


= пор 


Юр: //мллим.е-5Пор.ги 


МИИр:/ Лилии. датерозтти 
Тел. (095): 928-0360, 
928-6089, 928-354 |= = 


РИ: В Мы | 
—- 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Ногае$ о! {Пе 
Оплаегдагк 


Очередной адд-он к Меметлиищег №45 щеголяет 
улучшенной графикой и множеством новых воз- 
можностей. Джонни Лю 


ыходящий к Рождеству новый адд-он к 

Меуеги/тег МоНЕ5 с красноречивым назва- 

нием Ногаез о {пе Ипаегаагк - это беско- 
нечные жуткие подземелья, кровавые сражения и безна- 
дежный поиск потерянной любви... Сотрудник студии 
В/о\!аге Том Оуле (Тот ОМе) любезно показал мне не- 


большое приключение из него, иплюстрирующее некото В адж-оне появится множество новых 


рые новые игровые фишки и возможности. Среди новов- 


ведений хотелось бы особо отметить шесть престиж-клас- Жфе’тивников, включая невероятно 
сов, в число которых входит крылатый Огадоп О15с ре. (На мощных големов. 


самом деле его крылья - чистой воды показуха, летать 
этот герой не может.) Кроме того, в адд-оне появятся но- 
вые фасоны предметов одежды (например, плащей) и 
множество новых противников, включая невероятно мощ- 
ных големов. 

Число полигонов в кадре существенно возросло, а диа- 
пазон масштабирования расширился, что самым положи- 
тельным образом сказалось на качестве картинки. 

Главный квест одиночной кампании заключается в спа- 
сении города \\а{егдеер, и максимальный уровень, которо- 
го сможет достичь герой, был увеличен ровно вдвое - с 
20-го по 40-Й. В целом, адд-он будет значительно более 
сложным в прохождении по сравнению с оригинальной 
Меуегиит{ег М5, поскольку он изначально рассчитан на 
высокоуровневых прокачанных героев. 

Признаюсь честно: бродя по темным лабиринтам, я так и 
не смог найти свою пропавшую любовь, но поклонники се- 
рии МИ/М, несомненно, ее отыщут. Осталось лишь совсем 
немного подождать... 


САМОПАЛ: 


ммм. рога х.сот 


млАлАг.семити 7 


БЕАО МЕ 


Плохие стихи 


Вышла первая книга стихов о видеоиграх. Хорошо бы, она оказалась 
и последней... Кен Браун ! 


предисловии к ужасающе плохой книге | й 
В. стихов под названием Ве И/тага 5 АБоиЁ | 

ю ПЕ ее автор - Сет Баркан (5еЁ 1 ВагКап) — ] Г] 
пишет, что его целью было воспеть игры «как произве- 
дения искусства, каковыми они и являются». Самое обид- 
но, что этот низкопробный сборник достигает цели прямо 
противоположной - непонятно, на что рассчитывал начи- 

я 0иу ; | 
с 
у 


9 Г 
НАЗАД В ССИ/ 


5 лет назад, де- 
кабрь 1998 

Мы готовы биться об зак- 
лад, что вы никогда не ви- 
дели такой жуткой рекла- 
мы, как та, что была опуб- 
ликована в том номере, — 
фотография женщины в лохмотьях и це- 
пях, каким-то необъяснимым образом свя- 
занная с Цпгеа/. А еще в декабрьском вы- 
Пуске в разделе «Письма» была напечатана 
впечатляющая подборка гневных посланий 
от начисто лишенных юмора канадцев, пос- 
лужившая, в конечном итоге, причиной для 
создания специальной рубрики «Уголок 
злого канадца». 


нающий поэт, выдавая перлы типа: «ВиЬ апа ВоБ/де! да 
Бапапа!/ЛСЕ СВЕАМ! Ехрюде/Мг. Епету; ВАО ВАО ВАО 
Последняя строка, впрочем, вполне к месту - действи- 
тельно, ОЧЕНЬ ПЛОХО. 

Книга включает около 50 экзерсисов «в виде прозы, 
стихов и эмоциональных зарисовок о видеоиграх, напи- 
санных в период с 1980 по 2003 гг.>. В них описывает- 
ся множество игр, начиная с древних аркад 80-х го- 
дов и 90 Маго и Соищег-5Е/Ке. Нельзя сказать, что 
абсолютно все эти творения ужасны. В принципе, 
Сет Баркан (и его издатель) заслуживают даже оп- 
ределенного уважения за сам акт публикации 
книги стихов об играх, но без отвращения читать 


10 лет назад, 
] декабрь 1993 
' Как известно, Муз явля- 
ется одной из самых часто 
ругаемых РС-игр всех вре- 
мен и народов - но мы все 
равно любим этот класси- 
ческий квест и при каждом удобном случае 
хвалим его. Обзор Муз в том номере имел 
подзаголовок «Живая классика на СО». Мы 


их детище, скорее всего, смогут лишь младшие 
представители «поколения Х», обладающие 
врожденной склонностью ко всему дурному, 
пошлому и безвкусному. Для нормального че- 
ловека читать В/ие И/гага 15 АБоиЕ о Пе - это 
все равно что играть во Ёгоддег или смотреть 
дурацкий сериал «Могучие рейнджеры» - при 


желании можно посмеяться над этим наивным бредом, 
можно поностальгировать о собственном детстве, но ни 
о каком «искусстве» здесь даже речи идти не может. 


Н Ы РЯЛ ЬЩ И К Добываем золотишко из корзин для уцененных товаров. Райан Скотт 


Мечтаете о какой-нибудь большой, серьезной ВРС в стиле Ра/оцЁ? Вот и мы тоже о ней мечтаем... К сожале- 
нию, вышедшая недавно игра МопЛеагЕ: [едасу о{ {Не Сгизадег, использующая ролевую систему Ра!оцй, ката- 
строфически не оправдала возлагаемых на нее ожиданий. Но не все еще потеряно: за те деньги, которые мож- 
но было бы потратить на [/опйеагЕ, вы можете купить сборник Ра/ои 1/РаШои 2, коллекционное издание Ва!- 
диг'$ бае Пи свежую горячую пиццу! Если и это не удовлетворит ваш ролевой голод, то я, признаться, даже 


не знаю, что и посоветовать... 


Рае * 


ЕаПоцё И 
ЕаЦоц! 2 Вип $20 


(асе! 


Ва ит бе П: опНеахгЕ Герасу оЁ ие 
ТНе СоЦесНном $20 
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были совершенно покорены великолепной 
графикой игры, и не только мы - первый 
Муз очень быстро стал самой продаваемой 
в мире игрой и держал пальму первенства 
вплоть 90 самого выхода Те $йт5. Между 
прочим, игры на СО в то время выходили 
очень редко, поэтому обзоры к ним мы пуб- 
ликовали в специальной подрубрике «СО- 
КОМ Вемемз» - отдельно от других игр. За 
графику, выглядевшую особенно выигрыш- 
но по сравнению с большинством тогдаш- 
них хитов (например, с отрецензированном 
в том же номере Рг/уа{еег), мы простили 
Муз очень многое - и лабиринты, и голово- 
ломки с рычагами, и все остальное. 


15 лет назад, 
декабрь 1988 
Опубликованная в том вы- 
пуске реклама гласила: 
«Графика новой игры от 
№юсот заставит вас подп- 
рыгнуть 90 потолка!» На 
самом деле, это, конечно же, было не так, и 
Никто Из нас не сделал даже низкого прыж- 
ка. Но сейчас, глядя на скриншоты 15-лет- 
ней давности, мы вынуждены признать, что 
истоки графической революции, приведшей 
впоследствии к появлению великолепного 
Му$ф лежат именно там, в далеком 88-м. 
Ведь в то время факт наличия в игре хоть 
какой-то графики сам по себе уже был ог- 
ромным достижением - особенно для компа- 
нии, до этого специализировавшейся исклю- 
чительно по текстовым адвенчурам. А еще в 
этом номере рассказывалось о множестве 
игр, посвященных американской Войне за 
независимость, и об еще большем количест- 
ве фэнтези-ВРС. Золотое было времечко... 


ХИТ-ПАРАД 


соя двацатка 


Не знаете, во что бы поиграть? Здесь вы найдете ответы на все свои вопросы! 


МЕСТО ИГРА + РАЗРАБОТЧИК РЕЙТИНГ МЕСТО ИГРА + РАЗРАБОТЧИК РЕЙТИНГ 


а 


Сгапд Тне* Ашо: \1се СНу Р!апе! $ Че 
(Воск$таг) (5опу Оп!пе Ее{аттепе) 
МагСгаН: Ш: Тве Его2еп Твгопе ЖААЮх З4аг Маг$ ба[ах!е$ Кс 
(ВИ2хага) (ГисазАг($) 
Майцеп МЕ 2004 ПА "се СЛУ: Насилие — это здорово! рена Рогсе 3: ВЙаск Намк бий ЖЖ 
(ЕА $рог($) г (МомаЁо9!с) 
Топу Нашк'$ Рго ЗКа{ег 4 ЖАК ау о! ОегеаЁ УЗОКАх 
(АсИмТоп) (АсИ\ оп) 
Ва|еНе!4 1942: Зесгей Меаропз ЖЖ Аде о! Мопцегз: ЗНавом Мадс ЖАК 
ОЕ МАМИ (Еесгопе АгЕ$) : : : (Сапега) 
Мио нЕ Сиб п о о ож Етогеп Твгопе продопжает дер- Тйе Ник ЖА 
(Воск${аг) жать любителей И/агСгай И! в за- (Абаг) 
чарованном состоянии. 

Еп{ег {пе Мах а баасНс САИИхаНоп$ АК 
(Ааг) (З{гаеду Еиг5) 
В:бе оЁ МаНоп$ Нотемог!4 2 о © о бжежь 
(М!сгозой) (Мета!) 
Тгоп 2.0 Тоть Вашег: Апде! оЁ Оагкпе$$ #00. 2.0 
(015пеу) (Е!Ч0$) 

р РС- версия Маддеп НИХ Ак ы 
ей Е И: Воойтооп АКх выше своего приставочного ты Маг-\ Кто пуа$зюп КАКА 


оригинала. 


«Горячая двацатка» была составлена по результатам опроса наших читателей, указавших свои любимые игры за последние шесть месяцев. Чтобы принять участие в го- 
лосовании, заидите на наш сайт - млм. сори егдагт!пд.сот. 


= НАЛЬН ТО моасия Неля КГЕЬ ТАМ, 
№Марыйт Ты Зыый, 
ЧУТЬ ПРИЗЫ С бы АРГО. а В а 


ыЕтодеГы ФЕРНАНДЕС аще Фант Мое зыть, ЧТО сы Фрльйыаие На чем. РААРНаЕ 


СДЯ: ВАтЕ З АРЫЫ, 
и ыБ ФАВЬУТАИЕИ В Полы, 
ч Тебе Вы Е Тары ф ЮГА 
ДозНе-ШыТ. А ДРЫЕГ 
ыы пе ВСЕ РАНЕ 


Это а ВАШ АРУГ ЧЕГОДОЙ | 
В | = То бы 
й НЕ’ЗАДРЩЕНАХС ТЫ ' 5 ПРЕРчАНАЕ, 
м отывАм Ве донУмЕНты. 1 | № мы вы СГО 
‚ РазррыитЕ мыр пиши тн Зав 
у от Вас В полышыю| 


Тав мы ТИРЕ в ПАВЕРЫАЫАИ, Сода 
Ты СовСЕМ ме Позесия д, сфуичадацА ЕСА: 
АСЕАН. Ц ААА 


да. ВЕДЬ оы = цалы друг! 


ИГРОВОЙТРУБОПРОВОД 


Рождественский водопад релизов. Райан Скотт 


Рождество - это время, когда выходит примерно половина игр, ожидаемых нами в течение всего прошедшего года (а остальные плавно пере- 
езжают на следующий год). И это хорошо, потому что если бы они вышли ВСЕ, то мы просто утонули бы в этом бушующем потоке. 


ОЕЦ$ ЕХ: 1М\И$1ВЕЕ МАВ. Продолжение ве- 
ликой кибер-панковской ВРС, собравшей три 
года назад множество титулов и наград, должно 
выйти 2 декабря. С точки зрения качества графики, 
реалистичности физики, свободы геймплея и нели- 
нейности сюжета [пу И/аг одной левой уделы- 
вает всех своих конкурентов. Встраиваемые в орга- 
низм героя импланты - Вюто4$ - позволят ему ви- 
деть сквозь стены, бегать быстрее, чем ездят авто- 
мобили, прыгать на 12 метров, мгновенно излечи- 
вать раны и становиться невидимым для вражеских 
радаров. Для тех, кто пока так и не сподобился 
пройти оригинальный Беих Ех, сейчас имеется пос- 
ледняя возможность исправить это упущение. 


АПа$ Асс!ат 1У кв. ‘03 
Агтед & Оапдегои$ — [исазАг($ У кв. ‘03 
Агтоге4 Аззаш* 1Еплфегаттепе ПУ кв. '03 
№ емогк 

Ва{еНе!4 Соттап@ — Содетазег$ кв. '04 
Ва{ейе!4 \епат ЕА батез | кв. '04 
Веуопа боо04 & ЕмИ ОБбо_ 1У кв. ‘03 
В!аск & \ПИе И Еес{гопс Агё$ | кв. '04 
Вгокеп $мог@: Тре Адуепиге У кв. ‘03 
Тпе Зеерто Огадоп — Сотрапу 

Са ог СЕйшви: ак Ве{пез4а | кв. '04 
Согпег$ оё {пе Еай — Зо Н\могК$ 

Сай ог Ошу АсН\Топ У кв. ‘03 
СИу о! Негое$ №50 | кв. '04 
Сопигас{ 4.А.С.К. У батез 1У кв. '03 
Оатп Ойфу Аре$ [Ш] У кв. ‘03 
Оеад {0 ВНЕ$ Нир {егаснуе У кв. '03 
ОеНа Рогсе: ВГаск № уа1091с | кв. ‘04 


Намк бомп-Теат Забге 
Оецз Ех: пм Ме Маг Е140$ п{егасй\е ИУ кв. '03 


Ооот Ш АсН\ Топ | кв. '04 
Огйуег 3 Афаг! | кв. '04 
Оипдеоп $1еде: Мисгозой 1У кв. '03 
Гедепт9$ о! Агаппа 

Оипдеоп $1еде И Мисгозой 2004 
Емег0иез{ $опу Опйпе У кв. ‘03 
ЕмИ бепи$ У батез И кв. ‘04 
Раг Сгу УБ5о 8 У кв. ‘03 
Епа! Рапазу Х! Здиаге Ех 1У кв. '03 
СТафатюог: $мог@ Асс!ат 1У кв. ‘03 


о! Уепдеапсе 


бгоип@ Сопёго! 2: 
Орега#оп Ехови$ 


№ А РгодисНоп$ ИУ кв. '03 


бий@ Маг$ №50 2004 
НаН-Ее 2 УЦ батез 1У кв. '03 
Тпе Нобы* Зегга 1У кв. ‘03 


ВЕУОМО ©000 & Е\МЕ. Совсем недавно наш 
сотрудник Джонни Лю имел возможность оз- 
накомиться с текущей версией этого любопытного 
представителя жанра АсНоп/Адуепкиге, и то, что 
он увидел, ему очень понравилось. Игру разраба- 
тывают создатели серии Раугап, сюжет заключа- 
ется в том, что девочка Джейд и ее друзья рассле- 
дуют происки секретных правительственных 
служб на своей родной планете Ну$. Графичес- 
кий стиль - что-то среднее между аниме и францу- 
зскими комиксами. Огромные уровни, полная сво- 
бода передвижения и нелинейный геймплей прила- 
гаются. 


Ног!20п5: Етрие Афаг! И\ кв. ‘03 

0# 15фага 

Уоап о! Агс Еппове И\ кв. ‘03 

Зоне Орега#юп$ № уаЁ091с | кв. ‘04 

КеШу $Та{ег'$ Азруг 2003 

Рго Зш ег 

Гаггу Вопё’$ Нагрооп 4 ЦЫ50Ё У кв. ‘03 

Ипеаде 11: Тве №50 У кв. ‘03 

СНаойс Спготс!е 

Еог4$ 0 ЕмегОие${ $0Е У кв. ‘03 

Еог$ о{ {пе Веат Ш  Зегга У кв. ‘03 

Тйе Гог4 о! {пе Вто: Еесёгопгс Агё$ ПУ кв. '03 

Тйе Веги о! {пе Ктд 

Те Гог4 о! {пе В 19$: ВЙаск [аБе! У кв. ‘03 

Маг о! Пе Вто 

Мадгс: Тпе баегто — Абаг У кв. ‘03 

- Ва едгоип4$ 

Мадгс: Тпе баегтд — \\2аг4$ о! 1\ кв. ‘03 

ОпИте 2.0 {Пе Соа$1 

Тйе Мантх Опйпе ЦБ 5оН. 2004 

Меца! о{ Нопог: ЕНес{гопс Агё$ | кв. '04 

РасШс Аззаий 

Меп о{ Уа[ог: М!епат $!егга | кв. ‘04 

МЧЧе-Еаг! Оппе — \0 батез 2004 

Тйе Моме$ АСМ ТОП | кв. ‘04 

Муса М!сго5оЙ 042004 

М№ее4 Гог $рее4 Еес{гопгс Агё$ У кв. '03 

Упфегогоипа 

Мемегиии{ег №085: — Маг И\ кв. ‘03 

Ног(е$ о {Пе УпдегЧагк 

Орега#оп Р!азпрош! 2 Содетазег5 042004 

Р!апе{$14е: $0Е 1\ кв. ‘03 

ТЕ 

Ро${а! 2 Ми р!ауег — \Мпр!ай У кв. ‘03 
|пеегасйуе 

Ргпсе о! Рег: Те  ЦБ5оН У кв. ‘03 

Зап4$ о! Тите 

Коте: Тофа! Маг АСМ | кв. ‘04 
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ЧЕТМА Х: ОБУ$$ЕУ. Вас тошнит от И@та 
Оп/!пе? Вы разочарованы глючным кошмаром 
под названием Ита /Х: Азсеп$/оп? В 2004 году 
Еес{гопс Агё$ планирует вдохнуть в прославлен- 
ную игровую вселенную новую жизнь и заодно за- 
воевать приличный сегмент ММОВРС-рынка, вы- 
пустив та Х: Одуз$еу. Новая «Ультима» потря- 
сающе выглядит, играется легко и ненапряжно и 
использует новейшую версию движка Илпгеа! (вооб- 
ще, в последнее время это становится модным). На 
данный момент главный вопрос заключается в том, 
сможет ли Одузеу со всеми своими инновациями 
вписаться в каноны мира У#та? Будем надеяться, 
что да. 


Зат & Мах: 1шсазАг5 | кв. '04 
Егее!апсе Ройсе 

Зесге{ Меароп$ шса$А {5 У кв. ‘03 
Оуег Могтапёу 

ЗПаце: Мга о! Апде!$ Сепеда 2004 
Тйе $1тр$оп$: УИ батез У кв. ‘03 
НИ & Вип 

Тве $йп5: Макш" Мадю Еесёгопгс Агё$ У кв. '03 
Те $15 2 Еес{гопс Агё$ | кв. '04 
Зрцег Се: УБ5оН | кв. '04 
Рапдога Тотоггом 

З4аг Маг$: Кпгдв$ 1шсазАг5 1У кв. ‘03 
0# {пе 014 Верибйс 

З4аег: но 2004 
ОБ оп Го${ 

МАТ: ИгБап УизНсе  Зегга неизвестно 
Теат Рог4гез$ 2: Зегга У кв. ‘04 
Вго{пегпоо4 о? Агт$ 

Тегиипафог 3: Маг Аваг 1У кв. ‘03 


о! {пе МасНте$ 


тыеЕ Ш Е 0$ |пеегасё\е 1 кв. '04 

Т1дег №0045 РбА ЕА $рог{$ 1У кв. ‘03 

Тоиг 2004 

Тиез: Уепдеапсе Зегга У кв. ‘04 

Тимйу: ТВе АСЕ | кв. ‘04 

ЗпаНег ЕНес+ 

Ипа Х: 0ву5$еу Еес{гопс Агё$ | кв. '04 

Упгеа! Тоигпатепй Афаг 1У кв. ‘03 

2004 

Уги: Адез Веуоп@ Муз Ио 1У кв. ‘03 

\Уатрие: Тпе Ас $1оп | кв. ‘04 

Маздиегаче - В!оо9Йпе$ 

\едаз: Маке # В Етриге 1У кв. ‘03 
|пеегасйуе 

Мог!4 о{ МагСгаН ВИ2тага кв. ‘04 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


=>. 


ре Сагот 


| | © 2003 “Акойа“. © Кир булычаа 
миле а СЕНТ. — СететИаНи тиоадаюиие- | СУЗН КОВ 66 14 
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БРАТ-ГЕЙМЕР! ОТОРВИСЬ НА СЕКУНДУ ОТ 
корзины с уцененными играми и взгляни на себя со сторо- 
ны - неужели тебе не стыдно так открыто демонстрировать 
свою страсть к всевозможной дешевке? Не стыдно? Ну и 
ладно. Мы, на самом деле, тоже очень любим дешевку и ха- 
ляву. А что в этом такого? Вы только поглядите, СКОЛЬКО 
стоят современные коммерческие игры! И если бы издатели 
не присылали в ССИ/ на рецензию все свои новые игрушки 
совершенно бесплатно, мы точно так же шакалили бы в 
магазинах, роясь во всевозможном уцененном отстое. Что- 
бы исправить это неприятное положение, мы решили пред- 
ложить своим читателям список лучших бесплатных мо- 
дов, игр и адд-онов, доступных в Интернете. 

Ниже - результаты проделанной нами работы. Убив бес- 
счетное количество часов на скачивание, инсталляцию и 
тестирование всех этих программ, мы отобрали для вас са- 
мое лучшее. Большинство файлов (или линки к ним) мож- 
но найти на нашем сайте (101датез.сотршегдат!пд. сот), 
и все они достойны вашего времени и внимания, гаранти- 
руем. 
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ПОЛ 


БЕСПЛАТНАЯ 


ИГРА 


ЮЛАНД 


джон 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ 


ЕВЕЕМАВЕ 


ЗНАВЕМ/АВЕ 


И 

К ВАТТЕЕНЕЕО 
1942. 

т 

МОДЫ 


К УМВЕАЕ 
ТОУРМАМЕМТ 


Е еее. 
МОДЫ 
К НАЕЕ-ЦЕЕ 
о А 
МОДЫ К 
МЕМЕКУИМТЕК 
МСНТ$ 


МОДЫ 
К ОЦАКЕ 3 


—С2 


ЗРЕС!АЁ 


тее\маге 


ИГРЫ, Р АСПРОСТР АНЯЕМ ЫЕ БЕСПЛ АТНО Если знать, где искать, то в Сети можно найти множество всевозможных 


бесплатных развлекательных программ. Среди них есть как старые, так и 
новые - от практически не занимающих места простеньких игрушек, ос- 
новная цель которых - помочь вам убить время, до огромных архивов, 
вполне достойных того, чтобы продаваться на СО. Иногда просто диву да- 
ешься - почему авторы не берут за них денег? 


ВЕТОВМ ТО 
САЗТЬЕ 
МОРЕМ ТЕЛМ: 
ЕМЕМУ 
ТЕВРИТОВУ 


ЭТЕЕТ РАМТНЕВ$: 
МГОВНТЕО АТ М!АВ 


НА СЕГОДНЯШ- 
НИЙ ДЕНЬ луч- 
шим тактическим 
воргеймом про 
Вторую мировую 
считается Сотраё 
Мот, но благо- 
даря ее! Рап- 
[регз: И/ог/А аЁ Маг 
вы можете сэко- 
номить кучу денег 
и при этом полу- 


чить море удо- 
ДАЖЕ ЕСЛИ БЫ ЭТОТ МУЛЬТИПЛЕЕРНЫЙ АДД-ОН К ВТС\М! СТОИЛ ДОЛ- ВЕ п вольствия. Эта 


ЛАРОВ 30, мы все равно рекомендовали бы вам его купить, но АсН\п распрост- старая ООЗ-овская игрушка была адаптирована под \\Ипас\з, а сцена- 
риев в ней достаточно, чтобы занять хардкорных воргеймеров на бли- 


раняет Епету Теггйогу совершенно БЕСПЛАТНО! Так что бросайте журнал и срочно жайшие несколько лет. 


запускайте Интернет! Адд-он включает полноценную кампанию, 
которую могут проходить до 32 игроков, повышая с боями свои 


навыки и способности. Кроме того, в Епету Тег- 


АМЕВ!СА'$ АВМУ: ОРЕВАТЮОМ$ 


НА САМОМ ДЕЛЕ ЭТОТ ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР нельзя назвать бесплат- 
НЫМ В ПОЛНОМ СМЫСЛЕ этого СЛОВа — американские налогоплательщики 
заплатили за его разработку своими полновесными налоговыми 
баксами. Игра посвящена командным антитеррористическим 
операциям и по ряду параметров превосходит даже зна- 
менитую тактическую серию Катроми 5х. Главное дос- 
тоинство Атегса'5 Агту — полный реализм абсо- 
лютно во всем, включая тренировки, боевую 
подготовку и командное взаимодействие 
подразделений. А в конце ок- 
тября выходит адд-он 
_ \5реса! Гогсез, пос- 
вященный 
спецназу... 


Шогу появляются несколько новых классов персо- 
нажей, совершенно незаменимых при командной 
игре. 


агапа {Пек ац{о 


ОВОРИТЕ ЭТОГО СЕНАТОРУ США ДЖО ЛИБЕРМАНУ, 


но с веб-сайта Воск${аг Сатез можно совершенно бесплатно ска- 
чать полную версию игры, положившей начало серии Сгапа Трей 
Аию и приведшей в конечном итоге к появлению СТАЗ и СТА: 
Усе Сйу. Правда, дистрибутив занимает целых 328 МВ, а Коск$аг 
ограничивает число клиентов, одновременно его качающих, но 
поверьте, эта вещь того стоит! 
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1О16АМЕЗ.С 


ВСЕ ЭТИ БЕСПЛАТНЫЕ | 
ИГРЫ, А ТАКЖЕ МНО- 
ГОЕ ДРУГОЕ МОЖНО 
НАЙТИ НА САЙТЕ 


ОМРИТЕВСАМИНС.СО0М | 


у 


ВЕМЕАТН А ЭТЕЕЁ КУ 


ГОВОРЯТ, ЧТО ЖАНР АБУЕМТИВЕ ТИХО ЗАГИБАЕТ- 
СЯ. С этим утверждением можно соглашаться или не согла- 
шаться, но благодаря программам, подобным $ситт\М, мы и 
сегодня имеем возможность насладиться выдающимися 
квестами прошлого, например ВепеаЁ а Зее! $Ку. На сайте 
$ситт\М можно скачать как полную СО-версию игрушки, 


так и ее урезанный вариант. 


депегайу 


НА ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД, гонка с видом 


сверху вниз, в которой вся трасса умеща- 
ется на одном-единственном экране, вряд 
ли покажется кому-нибудь интересным 
развлечением - даже бесплатно. Но 
СепеРа/у обладает превосходной физи- 
ческой моделью, делающей соревнования 
по-настоящему сложными и увлекательны- 
ми. Кроме того, в игре имеется широкий 

выбор автомобилей, а уж 

если вам удастся найти 

себе живого соперника, то 

эта простенькая игрушка, 

скорее всего, вырвет вас 

обоих из реальной жизни на 


долгие часы. 


Серая 
чо 


ИГРОВЫЕ ЭМУЛЯТОРЫ 


На протяжении всей истории игро- 
вой индустрии эмуляция всегда бы- 
ла очень щекотливой темой. С одной 
стороны, она позволяет продлить 
жизнь классическим шедеврам. 
Кроме того, она дает возможность 
молодым талантливым программис- 
там проявить себя - ведь большин- 
ство эмуляторов написаны любите- 
лями-энтузиастами. С другой сторо- 
ны, многие игровые компании в выс- 
шей степени трепетно относятся к 
своей собственности, даже если 
речь идет о давным-давно забытых 
продуктах, и относятся к эмулято- 
рам весьма отрицательно. ССИ/ по 
данному вопросу занимает компро- 
миссную позицию: мы представляем 
вам список лучших на сегодняшний 
день программ-эмуляторов, но не го- 
ворим, где можно найти поддержи- 
ваемые ими игры. А дальше - все в 
ваших собственных руках. 


Хотите вспомнить молодость и сыграть в 
Огедоп Тгай? А в Кагаека? Или в Ийта 
1? Рекомендуем Арр/еИ/т - весьма удоб- 
ный и компактный эмулятор АррЕ Пе, соз- 
данный немецкими умельцами. 


Если вы - фанат древней приставки 
№Миепдо ЕщекаттепЕ буз{егт, то ЕСЕ 
И га — оптимальный эмулятор для игр с 
данной платформы. 


По всей види- 
мости, програм- 
ма с длинным 
названием Му 
{ре Агсаде Ма- 
спе Етщаюг 
(МАМЕ) являет- 
ся самым луч- 
шим и широко 
известным эму- м пнни + 
лятором, поддерживающим огромное ко- 
личество старых аркадных игр. Если вы не 
знаете с чего начать, начните с МАМЕ. 


Если вас прошибает ностальгическая сле- 
за при упоминании «золотого века» гра- 
фических адвенчур, вроде Мапас Мапз!- 
оп, то 5ситтУМ - ваш выбор! 


Аббревиатура ИОХЗ расшифровывается 
как та Оте еХрейтепЕ 3 - это фана- 
тский эмулятор сервера та Оп/пе, поз- 
воляющий играть в популярнейшую 
ММОКРС в одиночку. 


млалАгсемити 55 
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Ч 
злее 
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Га[сопи$ ву 


КАК ИЗВЕСТНО, новому поколению 
геймеров подавай игры с красочной, жела- 


смертной классике, на 

| - появилась программа Га/соп'5 Еуе, перев 
авшиеся в оригинальной версии Ме{Паск, 

т.е. делающая то, что раньше 


ример к Ме аск. Но теперь = 


огокег 


ВЫ КОГДА-НИБУДЬ МЕЧТАЛИ ПОЛЕТАТЬ НА 
НАСТОЯЩЕМ КОСМИЧЕСКОМ ШАТТЛЕ? Игрушка 
под названием ОгЬйег даст вам такую возможность — 
этот продвинутый симулятор с легкостью моделирует 
как околоземные полеты, так и путешествия к грани- 
цам солнечной системы. В Интернете можно найти ог- 
ромное количество всевозможных адд-онов к ОгОКег, 
наборы текстур высокого разрешения, а в следующей 
версии должны появиться современные световые эф- 


фекты и прочие вкусности. 


ХВАТИТ ВЫБРАСЫВАТЬ ДЕНЬГИ НА ВЕТЕР! ЗАЙДИ- 


ТЕНА 1О1САМЕ$. СОМРИТЕВСАМИМС.СОМ - 
ТАМ ВЫ НАЙДЕТЕ ЛИНКИ НА МНОЖЕСТВО 
КЛАССНЫХ И СОВЕРШЕННО БЕСПЛАТ- 

НЫХ ИГР. 
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дящая символы А$СИ, исполь- 
мальную изометрическую графику, = | 


В ДАЛЕКОМ 1982 году компания Ауаоп НИ! выпустила настольную игру под названием 


Тйап, посвященную эпическим битвам могучих мифологических существ. Игра быстро 
‘стала весьма популярна и превратилась в непременный атрибут студенческих вечери- 
нок. Сейчас оригинальная настольная версия ТКап стоит на аукционе еВау более 100 
‘долларов, но не расстраивайтесь — вы можете совершенно бесплатно скачать ее компь- 


ютерный вариант на движке /ауа. 


у 
УАМТАСЕ МАЗТЕВ ОМЫМЕ 
Нельзя сказать, что это лучшая игра всех вре- 


мен и народов, но где еще вы найдете бесплат- 
ную онлайновую Рб? 


РЕККА КАМА 2 
Классическая скроллинговая аркада. Весело и 
бесплатно. 


ЫТТЕЕ РИСНТЕРВ 2. 
Ты - маленький. Ты - сражаешься. Ты - [ИНе 
Номег. 


АВО$Е 2 
Продолжение классического скроллера. 


МОТВЩМ 

Игра немного напоминает Сг/тзол/апа - ре- 
шаем головоломки и пытаемся сбежать с 
враждебной планеты. 


АМСЕМТ ООМАМ$ ОР 
МУ$ЗТЕВУ 

Да, вместо графики здесь используются 
символы А$С!. И по мнению многих, эта игра 
намного круче, чем МеЁйаск. 


УСК $ОЕПЕВ$ 2 

Наглядное доказательство того, что хороший 
геймплей не испортишь даже примитивной 
графикой. 


МА22АЁ 
АсНоп/Адуетиге про космических пиратов. 


ТНЕ АВОЕММЕ$ ОРЕЕМ$З!УЕ 
Предшественник лучшего в мире гексаго- 
нального воргейма - Когзип Роске{. Огром- 
ное богатство возможностей и великолепный 
интерфейс. 


ВЫР & ВЕОР: ВАЫЕ$ ОР 
ЗТЕЕЁ 


Все лучшее, что есть в играх Рокетоп, Саге 
Веагс и $тигЕб, в одном флаконе. 


- Космическая стратегия с элементами АРС 
- Восемь персонажей, обладакицих 
уникальными способностями и умениями 
* 


- Более 40 типов космических кораблей 


- Четыре десятка миссий, объединённых 
нелинеиным сюжетом 


= 


у. 

= Е _ № 

ые 

| Х- Во Зо Илле. 
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<паге\м/аге 


ДЕЛИТЬСЯ ЛУЧШИМ - ЭТО ТАК ПРИЯТНО... 


Конечно, зПагемаге-игры нельзя назвать 
по-настоящему «бесплатными», но, во-пер- 
вых, нам очень импонирует сам принцип 


«гу Беоге уоц Биу», а во-вторых, зачастую | а 5 е Г 
они содержат в своих «урезанных» версиях р 
больше геймплея, чем раскрученные ком- \ е 


мерческие продукты. Теоретически во все т 

звагемаге-игрушки можно играть, не платя Ю = | | | а $ | $ 

их авторам ни цента, но мы надеемся, что : р 

вы все-таки вознаградите этих людей за их ИГРА ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ Х-СОМ 
И В СТИЛЕ Х-СОМ, но с упором 


труд - тем более что речь, как правило, у 
на многопользовательский режим. 


Тактическая стратегия на уровне 

взвода, посвященная борьбе с вос- 
ставшими машинами и злыми иноп- 
ланетянами, в которой игроки обме- 


САМЫЙ КЛАУСТРОФОБНЫЙ и самый кро- и 
почте. Огромное разнообразие воз- 


вавый в мире шутер от третьего лица, щедро можностей, невероятная тактичес- 

заливающий свои многочисленные уровни кая глубина, высочайшая аддиктивность. Зпаге\маге-вер- 

сия включает туториал, возможность сыграть три партии 

по е-тай и неограниченный режим ПоЕ-еа{. Полная вер- 

мителен и полон адреналина - одино- сия [азег $диад Метез/5 получила в ССИ/ почетный ти- 

кий герой раз за разом выносит ог- тул «Выбор редакции», так что можете не сомневаться - 
это действительно ОЧЕНЬ хорошая игра. 


идет о совершенно смешных суммах. 


ЗТАВЗСАРЕ 


СБОР И МЕНЕДЖМЕНТ РЕСУРСОВ, 


наука, исследование галактики, на- 


вигация, дизайн и постройка кораб- 


лей, оригинальная грасрика, увлека- 


галлонами красной жидкости. Геймплей стре- 


тельные космические бои в стиле 


АзфегоГ$ - в этой замечательной иг- 


ре жанра 5расе АсНоп/${гаеду отсу- 


ромные толпы противников, - а мно- 


тствует только одно: ценник с надписью 


жество уникальных предметов и ори- 


«$50». Геймплей в высшей степени сложен, 


гинальная система набора опыта 


разнообразен и глубок. Но предупреждаем: 


включающая приобретение для пе! 
время работы демо-версии ограничено 20 ми- { мая присев 9 р 


сонажа жизненно важных умений и 


нутами, после чего вам придется-таки выло- 


свойств) делают Си/тзоп/апа достой- 


жить регистрационную плату. Впрочем, 


З{аг5саре вполне стоит этих денег. КОАО Е ЧС 


ких продуктов. 


ВООКМОВМ 


ЗА ЭТУ «ИГРУ В СЛОВА» мы 
заплатили намного, НАМНОГО боль- 
ше, чем стоил ее регистрационный 

код. Кто оценит стоимость 
бесцельно потраченного 
рабочего времени, финан- 
совые потери от сорванных сроков сдачи номе- 
ров, ущерб здоровью от бессонных ночей? Пра- 
вила Воокиогт просты 90 смешного: вы долж- 
- ны набрать как можно больше очков, отыскивая 
КНИЖНЫЙ ЧЕРВЬ: «МЕНЯ МОЖ- Щ` спрятанные слова и при этом используя «горя- 
НО СКАЧАТЬ НА щие» буквы 00 того, как они упадут на дно, что оз- 
а 101САМЕб. начает конец игры. В Воокиогт нельзя сыграть «по- 
рии быстрому», но, забывая про работу, семьи и сон, мы 
СОМРИТЕВСАМИКС. вновь и вновь запускали эту чертову игрушку, об- 
сом манывая самих себя лицемерными обещаниями: 
= «Пять минут, и все»... 


Ръагь-о 


ро тозат- 
озссзо - 
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ЕСЛИ БЫ БЕСКОНЕЧНЫЙ, безумный 
экшен не превращал так быстро наши 
нервы в измочаленные тряпки, то, ско- 
рее всего, мы играли бы в МиёапЕ $юЮгт 
24 часа в сутки. Красочный гибрид 
классических игр Воро!гоп и Азего$5, 
удалой аркадный шутер с 89 уровнями, 
90 предела насыщенными адренали- 
ном, МивапЕ $югт настолько хорошо 
воспроизводит ощущения, получаемые 
от игры на аркадных автоматах, что, 
проиграв, ты непроизвольно ищешь на 
корпусе своего компьютера щель для 


монеток... 


пиапе 5 


ОГП 


НОУ\МООО 
МОСОЕ 


НА ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД, Но//уи/оо4 
Моби! - это не игра, а какая-то наво- 
роченная программа по планирова- 
нию бизнеса, но, сумев преодолеть 
естественный страх и запустив ее, вы 
поразитесь, как быстро она засосет 
вас с головой. Здесь ДЕЙСТВИТЕЛЬ- 
НО можно делать фильмы своей меч- 
ты - начиная с выбора сценаристов и 


найма актеров и заканчивая опреде- 


лением рекламного бюджета и выдвижением картин на пре- 


мию «Оскар». 


НЫЕ ИГРЫ МОЖНО 
НАЙТИ НА САЙТЕ . 
| О1САМЕЗ. СОМРИТЕВСАМИНС. СОМ 


АУЕВМОМ 3 


ЗНАВЕМАВЕ-КРОС от маленькой студии 
Зрегмеб $оЙ\аге не может похвастаться су- 


пер-графикой, да ей это и не нужно. Хардкорные 
ролевики найдут в Ауегпит 3 абсолютно все, че- 


го им не хватает в современных играх: сложные 
квесты, походовые бои и навороченный сюжет, 
навевающий воспоминания о «золотом веке» 
серии Ийта. Как и все творения 5регме6 
ЗоН\миаге, Ауеглит 3 отличает высочайшая нели- 
нейность и гигантские размеры. Всем поклонни- 
кам «настоящих», классических ВРС - рекомен- 
дуется. 


Интересное 


В ТИ 


НАШ ХИТ-ПАРАД: 
10 ЛУЧШИХ ИГРОВЫХ 
САЙТОВ 


ммм Пер!апе{. сот 

Ресурсный мегасайт в системе бате$ру - настоящая сок- 
ровищница демо-версий и патчей. Кроме того, здесь вы 
найдете уйму модов, роликов и других игровых примо- 
чек. 


ммм. дате !рро.сот 

Огромное количество бесплатных игр и программ, 0б30- 
рыи рейтинги игрового свежака. Да и название у сайта 
хорошее, запоминающееся... 


ммм. датемог!Чпе{могК. сот 

Здесь вы найдете Интернет-версии целого ряда класси- 
ческих игрушек, включая $расе /пиадегз, Ре!епдег, $ру 
Нитег, /оияр Катраде и даже 5/топ. 


пууац .19п.сот 

Все, что требуется для счастья фанату Меиегитег МавЕ. 
Карты, модули, монстры, персонажи, звуковые клипы и 
прочие примочки для МИМ 


ммм. ог! та!.сот 
Большая подборка забавных НазН-игрушек, которые по- 
могут вам скоротать время до конца рабочего дня. 


ммим.рорсар.сот 
Гений, создавший Воокиогт, является автором еще 
целой кучи увлекательных игрушек. Здесь вы найдете их 
все - Ве/еие/еа, Турег Зпагк и многое другое. 


ммгм.геНех{уеагсаЧе.сот 
Сайт, с которого можно скачать Ситзоп/апа, Е/сосйе! 
Хгете и еще множество превосходных зпагемаге-игр. 


ммм. еггаепегаттепе.сот 

Помните классические адвенчуры конца 80-х - начала90- 
хгодов от компании $/егга: Кипа" диез диезЕ ог С/огуи то- 
му подобное? Создатели сайта Пегга Еп{еаптепЕ 
сделали отличные римейки этих древних хитов и распрост- 
раняютих совершенно бесплатно! 


ммм 4Ве-ипдег4о9$.огд 

Сайт посвящен РС-играм разных лет, по тем или иным 
причинам не оцененных современниками по достоинству. 
Здесь можно скачать множество продуктов, которые 
раньше были коммерческими, а теперь перешли в кате- 
горию «арапоп\аге». Рекомендуем. 


датез.уаПоо.сот 

В игровом разделе популярнейшего интернет-поиско- 
вика можно найти множество ЕИазН-игрушек самых 
разных жанров. 


млллигсемити 59 


$РЕС!АЁ: ЗНАКЕ\М/АРЕ 


ПСОСПЕ х{гете 


КЛАССНЫЕ АПГРЕЙДЫ, море адреналина, разбивание кирпичей 
шариками в стиле АгкапоГ, по всей видимости, бесконечное количе- 


У а 


ство весьма грамотно построенных и постепенно усложняющихся 


ЧУ тчННН 


уровней - вот что такое КГсоспеЕ Х!гете. Одна из пучших современ- 


у. 

Е пы 
= 
| 
Га 
= 
= 
| 
| 3 
| 


ных аркад. 


ее] 


КОГДА-ТО ДАВНЫМ-ДАВНО мы безо всякой мыши - на одной кла- 


виатуре - играли в шутеры с невероятно уродливой по нынешним мер- 
кам графикой - и, черт побери, мы были счастливы! Сейчас, когда боль- 


шинство старых ЕР$ выглядят, мягко говоря, смешно, Воот по-прежне- 


РОСКЕТ М АМ | А ОЕОХЕ му остается живой классикой жанра и сохраняет огромную популяр- 


«БУДЬ ТЫ ПРОКЛЯТ, ДЖЕЙСОН КАПАЛКА!» — периодически доносилось ность в геймерской среде. ЗПагемаге-версия игры, доступная в Интерне- 


из комнаты Даны Джонгеваарод, которой мы дали на тестирование новую игруш- те (мы рекомендуем версию для \\п95), - это возможность вспомнить 
ку от создателя Веемее4 и Воок\могт. На сей раз от игрока требуется правиль- 
но соединить фитили, чтобы запалить фейерверк. В общем, ес- 


ли следующий номер ССИ/ выйдет с опозданием, вы знаете, кто ме того, Роот — это по-прежнему самая страшная игра на свете... 
в этом виноват... 


былое для ветеранов и шанс прикоснуться к истории для новичков. Кро- 


ВВОСЕ СОМ$Т- 
РОСТОМ $5ЕТ 


Инженерная игра безо вся- 
ких излишеств. На удивление 
увлекательно и красиво. 


2. ОМ$ ОЕ САМЕ$ 2.0 ет, что таким образом нельзя очистить офис 
Коллекция настольных головоломок, которые ССИ/ от нерадивых сотрудников... 
можно запускать в маленьких окошках и уби- РИВЕ РИМВАШ. 


ать с экрана при приближении начальства. 
р р рипр Зпагемаге-версия дает возможность поиграть в 


В№1МС$ ОЕ ТНЕ МАС! пинбол на столе Ехсезз\е брее4 - он раскра- 
ЗАМУВА! На первый взгляд - элементарная головоломка: шен в гоночном стиле, и на нем больше подъе- 
Внешне затига/ напоминает гексагональное по- выстраиваем цветные колечки в ряды, и они сго- мов и спусков, чем на всех автомагистралях 
ле для настольной игры АК, а на самом деле - рают. На высоких уровнях - мозги сломаешь... США, вместе взятых. 
это превосходная стратегия, в которую могут иг- ВАЗЕ СОЕЕ 
рать до четырех человек однов- ЗТАВТЕВ$ ОРОЕВ$ 


Оригинальный гибрид гольфа и бейсбола. Не 


еменно. Оригинальный гибрид стратегии и спортивного ь ” 
й й ри стр р дайте мультяшной графике ввести себя в заб- 


ЛИНКИ НА ВСЕ ЭТИ $НАВЕМАВЕ- 
ИГРЫ ВЫ НАЙДЕТЕ НА САЙТЕ 
101бАМЕЗ.СОМРИТЕВСАМИКС. 


! симулятора: выращиваем чистокровных рыса- 

$ КУОБВА!| ков, тренируем их и соревнуемся. луждение - эта игра намного глубже и сложнее, 

у МАНУОМСС чем кажется с первого взгляда. Нам она понра- 
Типичная игра для девушек - $№000 вилась, потому что в ней мы смогли достичь бо- 
что-то вроде пасьянса «Соли- Если соединить вместе три человеческих голо- лее высоких результатов, чем в реальном голь- 


тер» с восточным колоритом. вы, то они исчезнут. Дана Джонгеваард жале- фе или бейсболе. 
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-5АМАСЕ- 


Ге Ва е Тог 


МемегЕЙ 


«Вы только представьте: сборная России по 
$араде, куда входят лучшие варкрафтеры, 
контрстрайкеры и анрильщики страны - 
это было бы действительно здорово!» 


- Журнал «Навигатор игрового мира». 
№10 (77) 


$ (а 


«Представьте мультиплеер 
уровня ВаШейеа 1942 (с 
небольшой примесью ЕрегОие$0 
смикшированный со стратегией 
в реальном времени.» 


- Сотршег ватта Мона 


«Возьмите частичку 
ЗО), две щепотки ВТ$ и 
три пригоршни ЕР$ и 
ройа! Новый жанр 
готов!» 


- РС Сатег 
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Ривыание 


МЛАЛМ.О55ОВИТ-М. 0 


ЗРЕС1АЁ 


МОДЫ К ИГРЕ: 


Ба ЧеНе@ 1942 


Чуть больше года назад этот никому тогда не извест- 


ОЕЗЕВТ СОМВАТ ный мультиплеерный шутер появился на игровой сцене 
САМЫЙ ПОПУЛЯРНЫЙ на сегодняшний и сразу же покорил всех своими сумасшедшими битва- 
день мод к ВаШейе!4 1942 - полная кон- ми на 64 игрока. Большая часть дополнений к ВЕ1942 
версия, переносящая боевые действия во посвящена, разумеется, Второй мировой войне, поэтому 
времени - в наши дни и пространстве — сейчас мы хотели бы познакомить вас с модами, никак 
на Ближний Восток. Реальные карты и не связанными с этой исторической темой. Итак: 
современное оружие прилагаются. 
Нужно признать, что нью- р 
йоркской команде Тгаита р 2 

$19105 удалось сделать ре сы \/ ы О 

на редкость сбаланси- ® 
рованный, увлекательный и во Е, @ Я $ Г [9 С | О Ю 
всех отношениях профессиональный | } 

мод. Карты для ОС, как правило, неве- \ о 
лики по размерам и предельно насы- ВТОРОЙ ПО ПОПУЛЯРНОСТИ МОД 
щены всевозможными объектами, что ча —КВЕ!942, действие которого разворачи- 
‘делает сражения более динамичными и вается во время Вьетнамской войны. По 


кровавыми. На данный момент езегЕ качеству и балансу уровни ничуть не ус- 
СотраЁ уже скачали более 250 тысяч игро- 


тупают (а порой и превосходят) РезегЕ 
ков, и если вы любите ВЕ1942, то непре- 
Сотва! — грамотное использование осо- 


| | | 
О а а С | С менно должны попробовать и этот мод. ы 

бенностей рельедра здесь является 
(@(®) ) О | | @$ _ _—& главным условием по- 


| С0 ТО 1016 АМЕЗ < ‘ $ф беды. Возможно, пос- 
НАРОДНАЯ ЛЮБОВЬ К «ЗВЕЗДНЫМ ВОЙ- СОМРОТЕВСА >” пе выхода ВаШейе!а: 


НАМ» не знает никаких границ - мод ба/асёс Е. Уепат Еуе о! БезгисНоп 
: | потеряет свою актуаль- 
СопдиезЁ превращает ВаеЁе! 1942 в битву меж. | | я 
ь Ре ) ы о г ИЕ ность, но на данный мо- 


Империей и Повстанцами с использованием машин мент этот мод является 


АТ-$Т, лучевого оружия, истре- №, отличной альтерна- 


бителей ТЕ Р!дНегз и прочей } тивой оригиналь- 


В ной игре. 
специфической техники. Массо- 


вые многопользовательские 


сражения во вселенной 5{Ёаг 


И/агх! БЕСПЛАТНО!!! Еще одна 


АСТОМ Е 
ВАТТЬЕЕНТЕТО ы ? . 
Мод АсЁоп ВаШенеа пред- По всей видимости, еде - самый оригиналь- 


веская причина не покупать 


${аг И/агз са/ах!е5... назначен для тех, кому даже ный мод к ВЕ/942 из всех существующих на 
аркадный теймплей ВЕ942 данный момент, и вы или полюбите его с пер- 
кажется чересчур реалисич- — ВОГО ВЗГЛЯда, или сразу же возненавидите. 
ным, — здесь можно прыгать Действие разворачивается в эпоху Средневе- 
выше, стрелять дальше, летать и ездить ковья. Никаких танков — одна сторона, воору- 
быстрее и т.л. Море веселья гарантировано, женная разнообразными осадными машина- 


но поклонникам «симуляторного» подхода ми (тараны, катапульты и 1.9), штурмует мощ- 
игра, скорее всего, не понравится. но укрепленный замок, который другая ко- 


манда соответственно обороняет. Работы над 
ИГРУШКА, меняющая наше представление о том, ВАТТЬЕЕРИЕЕО: РИВАТЕ$ модом все еще продолжаются, но его теку- 
пегзаЕ 1982 д0 неузнаваемости меняет геймплей В наши дни пиратские игры - товар весьма щая версия уже выглядит многообещающе. 
|2 и больше всего напоминает дефицитный. (Возможно, в этом виноваты 30- 
ый от Ас лотые зубы Джонни Деппа?) Мод Р/га!е5 6.1. ЗОЕ 
превращает сражения ВЕ1942 в многопользо- Мы не настолько смелы, чтобы открыто приз- 
вательские пиратские потасовки - вместо то- наться в своей любви к одноименному муль- 


го чтобы ездить на танках и швырять гранаты, — "КУ, НО, честно говоря, идея, положенная в 
игроки плавают основу мода 6.1 Лое, нам очень нравится. Сме- 


на галеонах и ру- шение реального оружия и лазеров, гиган- 
бятся на саблях. текие игрушечные машинки и т.д. ит.л. 
Немного наивно, Геймплей, скорее всего, будет еще более ар- 
но все равно ве- кадным, чем в оригинальном 811942. Впрочем, 
село. чему удивляться, ведь это - 6.1 /ое... 
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МОДЫ К ИГРЕ: Ипгеа! Тоигпатеп с его настраиваемыми меню, програм- 
мируемыми ботами и продвинутым редактором идеально 
подходит для изготовления самодельных модов - неда- 

ром они входят даже в базовый комплект поставки игры. 


Количество интересных модов к ИТи ИТ2003 огромно, и 


Техничес- 


ипгеа! 


нам стоило большого труда отобрать среди них 10 луч- 


Гоигпа 


ВООБЩЕ ГОВОРЯ, оригинальное оружие Ипгеа!/ 
Тоигпатеп!и так было замечательным, но ребята 
из СпаоНс Огеатз решили сделать его еще более 

> | мощным, разнообразным и красивым. Сначала 

—>, № появился мод СВао$ ИТ для оригинального Ипгеа!/ 

° Тоигпатепь а затем СОТ? - для ИТ2003. 
> Рекомендуем обратить особое внимание 

< на пушку Сам2, стреляющую 

бомбами, обладающими 
собственным интеллектом. 


ших. Итак: 


тепг 


сопдцезЕ 
агте$ — 


ТЕМ, КТО СЧИТАЕТ ДНИ ДО ВЫХОДА 
УТ2004, в котором вновь появится ре- 


жим Аззаи{, мы советуем попробовать 


мод Сопдие{ Маппез. В нем вам дается возможность выбрать себе сторону, 


класс персонажа и даже водить транспортные средства. Мод работает на удив- 
ление безглючно и представляет собой идеальный вариант для любителей сра- 
жений взвод на взвод в фантастическом антураже. 


мендуется. 


УчОРТЕВ 
ЕРЕРЕСТ: 
ИМЕБОХ 


ВСЕМ ЛЮБИТЕЛЯМ 
АНИМЕ и японских бое- 
вых роботов (песн) пос- 
вящается. В моде Лирйег 
ЕМесЕ пйих мы управля- 
ем именно таким мехом- 
трансформером, способ- 


ным превращаться в ре- 
активный самолет. А вни- 


и продвинутой тактики - что-то вроде 
В/аск Наик Боит на движке ИТ. 


ЗНАТТЕВЕО ОА$1!$ 


мательные игроки навер- 
няка обратят внимание 
на то, что дизайн роботов 
и оружия прямиком поза- 
имствован из классичес- 
кой игрушки Утиа Оп от 
5еда. 


$МА$Н ОВО $ 


жеских. 


ГАСЕ-ОЕЕР 
ВООБРАЗИТЕ СЕБЕ геймплей 
Соитег-5ЁКе в сочетании с шикарной 
графикой ИТ2003. Дизайн карт - ве- 
ликолепен, интерфейс - удобен и поз- 
воляет в горячке боя легко и быстро 
переключаться между различными пушками. Всем любителям 
динамичных тактических боев с современным оружием - реко- 


ык цпгеа(.. 


Шутер от первого лица в мире Ра//оиё 


Ва{Шеро{$, зптаероте... Суть мода зак- 
лючается в конструировании собственных 
уникальных дроидов и уничтожении вра- 


УМРЕАЕ ВАОЕАМО$ 
ИТ в антураже Дикого Запада. 


$ 
Ре Г 


Мод для любителей современного оружия 


6002 

Скорее экшен, нежели классический ЕР$. 
Сражения с мощнейшими противниками 
на гигантских аренах. 


ТВООРЕВ$5: 

РАМ/М ОР ОЕЗТ!ИМУ 

Мод для фанатов 5!аг Шаг. Работы над 
ним пока еще не закончены, но скрины 
выглядят весьма заманчиво. 


кие советь 


ПЯТЬ СПОСОБОВ ПОВЫСИТЬ 
ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ КОМ- 
ПЬЮТЕРА ПОД \ИМОО\М$ ХР 


Игры тормозят на вашей машине? Не 
расстраивайтесь - проделав несколь- 
ко несложных манипуляций, вы менее 
чем за 10 минут сможете существенно 
увеличить ее производительность. 
Попробуйте выполнить приведенные 
ниже советы, а затем посмотрите, нас- 
колько возросла частота кадров в мо- 
дах к (Т2003. 


1 Скользящие меню и тени существенно за- 
медляют работу системы. Кликните правой кла- 
вишей на иконке Му Сотр\щег, выберите Рго- 
регЧез, а затем - закладку АЧ\уапсеч. Затем 
нажмите кнопку 5епд$, расположенную под 
надписью Реогглапсе, и выберите опцию 
«АдизЕ Гог Без регогтапсе». 


2 Зайдите в меню СопЁго! Рапе!, выберите 
Аадгпит{гаНуе Тооб5, а затем — Зегмсез. Переве- 
дите следующие сервисы из автоматического 
режима запуска в ручной: Ащотайс Урда{е$, 
Еггог ВерогИпд, паехтод, Меззепдег, ММ а 
Оимег Нерег, РоцаЫе Мефа 5епа! Митбег, 
у$ет Кезоге и ТазК $спедшег. 


3 Большинство программ по умолчанию 
имеют приоритет Могта!. Чтобы ускорить рабо- 
Ту игры, нужно повысить ее приоритет. Запусти- 
те игру и сверните окно с ней с помощью комби- 
нации [АК-ТаБ]. Затем запустите Тазк Мападег- 
[СЕТ-А!-Ое!е!е] - и выберите закладку Ргосез- 
5е5. Кликните правой клавишей мыши на игре и 
выберите ей новый приоритет. После выхода из 
игры ее приоритет автоматически вернется к 
значению, заданному по умолчанию. 


д 


Нажмите кнопку ${ап,, затем - Вип и введите ко- 
манду М$СОМРС. В появившемся меню выбери- 
те закладку Э{атир и уберите галочки из бок- 
сов перед ненужными вам программами, напри- 
мер, Кеа!Р!ауег, Кагаа, МисгозоН О!Нсе и т.д. 


5 Нажмите кнопку З{аг!, затем - Зеагсн. 
Найдите на своей машине все файлы и папки 
с расширениями *.Бак, *.о14 и *{тр — их можно 
совершенно спокойно удалить. Проделав эту 
операцию, дефрагментируйте жесткий диск, 
чтобы восстановить целостность данных. 
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ЗРЕС!АЁ 


МОДЫ К ИГРЕ: 


МАТОВАЁ ЗЕТЕСТЮМ 


® 
ВЫСОЧАЙШАЯ ПОПУЛЯРНОСТЬ МОДА МАТОВАЕ ЗЕТЕСТИОМ отчасти 
| | связана с его сюжетной подоплекой - противостоянием инопланетян и косми- 
ческих десантников, - а отчасти с необычайной стратегической глубиной. Ко- 
мандир Магпе$ принимает основные стратегические решения и несет полную 


ответственность за благополучие своих подчиненных. Различным классам Чу- 


На!-ШИе - игра с потрясающим долголетием: уже сейчас 
ясно, что период ее полураспада составляет не менее пяти 
лет. Она породила множество превосходных и даже гени- 
альных модов, включая Соитег-$ {те и Рау о! БеГеаё, 
превратившихся со временем в полноценные коммерчес- 
кие проекты. Вот список наших любимых модификаций к 
На|-ЁИе (помимо уже названных С$ и Бор). 


[Ре зреса|$1$ 


МОД ДЛЯ ФАНАТОВ «МАТРИЦЫ» - сочетание об- 
ширного арсенала оружия с огромным количеством все- 
возможных боевых приемов, включая кувырки в воздухе 
и бег по стенам. Вы можете как угод- 

но прыгать и выделывать голово- 

ломные сальто, одновременно стре- 

ляя по врагам из двух Мас-10, или 

держать в каждой руке по катане, 

параллельно нанося удары ногами... 

И модели оружия, и движения пер- 

сонажей выполнены просто превос- 

ходно, реалистично просчитываются 

скорострельность оружия, наноси- 

мый ими урон и даже отдача. Нам ос- 

тается только повторить знаменитую 

фразу Нео: «Вау!» 


Е!ВРЕАВМ$ 


ЕВЕАВМ$ - ЭТО ЧЕТКОЕ КОМАНДНОЕ ВЗАИМО- 
ДЕЙСТВИЕ И МОРЕ ОГНЯ Ав | СК | 
ровали 30 реальных стволов - 01 

ной винтовки Вагге{ 50-го ка 

проста - красная и синяя команды 


гом, стремясь достичь диаметрально противоположных це- 


лей. При этом наиболее успешные и эффективные члены 


команд получают в процессе игры более высокие звания... 
Нгеагт$ - поистине легендарный мод, который непременно 


|- должен попробовать каждый фанат На/-1/е. 


ХВАТИТ ТОМИТЬСЯ В ОЖИДАНИИ ТЕАМ ЕОВТВЕЗ$ 2! ИДИТЕ НА 1016 АМЕЗ, 
СОМРИТЕВСАМИМС.СОМ и СКАЧИВАЙТЕ ТАМ ВСЕ ЭТИ БЕСПЛАТНЫЕ МОДЫ! 
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жих предлагаются разнообразные опции, связан- 
ные с их «эволюцией»... А главное условие побе- 
ды в Мага! 5е/есНоп - отлаженное командное 
взаимодействие и умение думать. 


5\еп со-ор 


ИДЕАЛЬНЫЙ МОД ДЛЯ ТАМ-ВЕЧЕРИ- 
НОК И КЛУБОВ, т.к. основной упор в нем 
сделан на кооперативную игру. Новое ору- 
жие, новые монстры, огромное количество 
классных карт. Создатели 5\еп Со-ор суще 
| ственно улучшили графику оригинального 
На!-1е и добавили в игру множество но- 


вых фишек. В настоящий момент они уже работают над версией 


Зуеп Со-ор для На! 2. 


ЕАВТН'$ ЗРЕС1АЁ 
РОВСЕ$ 


Тотальная конверсия игры в стиле Дга- 
допрай 2 - герои используют специфи- 
ческие боевые приемы, прыгают, лета- 
юти телепортируются. 


ОРЕЗЕВТ СВ1$1$ 

Игроки выбирают параметры своих пер- 
сонажей и сражаются в футуристичес- 
ком мире с использованием как совре- 
менного, так и фантастического оружия. 


ЕВОМТЫМЕ РОВСЕ 

В высшей степени реалистичная и дета- 
лизированная командная игра - две 
группы сражаются за контроль над тер- 
риторией. 


ТНЕ ОРЕВА 

Мечтали когда-нибудь стать героем 
фильма Джона Ву? Мод Тйе Орега даст 
вам такую возможность. 


ВАТТЕЕ СВОУМО$ 
Исторический мод: американские коло- 
нисты сражаются с английскими солда- 
тами. Главное в ВаШе бгоипаб - не за- 
бывать перезаряжать оружие! 


РУВЫС ЕМЕМУ 

Графически безупречный кибер-панко- 
вский мод в стиле В/аде Киппег. Уникаль- 
ная система развития персонажа позво- 
ляет играть за хакера, снайпера и т.д. 


ТНЕ \МА$ЗТЕ$ 

Остатки человечества сражаются за вы- 
живание в пост-апокалиптическом ми- 
ре, сильно смахивающем на Ра/оиё 
Имеются целых пять команд, и каждая 
из них обладает собственным обшир- 
ным арсеналом. 


НЕАВТ ОР Е\!|. 
Навороченный однопользовательский 
мод с мутантами, вьетконговцами, сер- 
жантом Барни и драками на бензопилах. 


ВУ22уУ ВОТ$ 

«Взрослый» вариант игрушки Гоопюип: 
выбираете тип робота и сражаетесь с 
другими ботами с использованием гра- 
нат, лазеров и ракет. 


МОМКЕУ УТЮЩКЕ 

Война обезьян, вооруженных установка- 
ми для метания кокосов и взрывающи- 
мися кошками. Без комментариев... 


создатели 


соитщег-$ ге 


уществует бесчисленное множество самодельных 

модов к играм, но ни один из них даже близко не 

смог приблизиться по популярности к великому и 

ужасному Соитег-$#тке. Данная модификация к 

На|-ЁЁе была скачана миллионы раз, и сегодня - 
спустя пять лет после ее релиза - среднестатистическое число 
людей, одновременно играющих в С$ в онлайне, составляет бо- 
лее 100 тысяч, что соответствует 4.5 миллиардам игровых ми- 
нут в месяц. По данным \Уа№е Зо #\маге, Соитег-5{тке занимает 
88% рынка онлайновых экшенов. В мире было продано более 
1.5 миллионов коробочных версий С$ - и это притом, что мод 
можно бесплатно скачать из Интернета... 

Кто же создал этот сверхуспешный шедевр? По большому 
счету, всего два парня. У одного из них, Джесса Клиффа (/е5$ 
СИНе), мы взяли небольшое интервью, чтобы узнать, что он сам 
думает по поводу своего творения. 


Чем ты занимался д0 создания Соипег-5#1ке? 
Разработка С$ началась, когда я еще учился в школе. В 
то время я целыми днями красил дома, чтобы заработать на кол- 
ледж, а ночами вместе с Мином Ли (МипН 1 е) делал С$. К тому мо- 
менту мы с Мином уже имели опыт совместной работы -— задолго 
90 С$ мы создали мод АсНоп биаке 2. 


Как родилась сама идея Соит{ег-5Ке? 
Нас с Мином давно интересовала борьба с терроризмом 
и специальные операции секретных служб. Кроме того, Мин имел 
опыт создания «антитеррористического» мода для биаке 1 - Мауу 
5еаБ. По сути, АсНоп биаке 2 стал трамплином для С$ - не будучи 
сам особо реалистичным, данный мод подвиг нас на создание реа- 
листичной конверсии для НЕ. 


Сколько времени ушло на разработку С$, и сколько людей 
в этом участвовало? 
Первая бета-версия появилась спустя примерно четыре 

месяца после того, как компания \/а№е выпустила инструмента- 

рий - $0К. Мы очень хотели, чтобы наш мод вышел одним из пер- 

вых, и нам это удалось. Изначально с нами работало четыре дизай- 
нера уровней, но с тех пор 
дизайнеров в команде смени- 
лось очень много. 


Стала ли для вас сюрп- 
ризом всемирная популяр- 
ность С5? 

Поначалу 
мы вообще не могли в это 
поверить. В то время предс- 
тавить себе, что игра с жест- 
кими, реалистичными прави- 
лами станет столь популяр- 
ной, было совершенно не- 
возможно. Ведь по большо- 
му счету, мы делали С$ иск- 


лючительно для самих себя - мы и не думали, что игрой заинтересуется кто- 
нибудь еще. 


Какие у тебя еще есть любимые моды к На!!! или какой-нибудь дру- 
гой игре? 
Я всегда был большим поклонником мода Рау о! РеГеаЕ Его геймплей 
крайне увлекателен и динамичен. После того как я лично познакомился с 
людьми, создавшими Дау о! Регеай я полюбил этот мод еще больше. Кроме 
того, есть еще очень веселый мод для НЕ под названием $пои/ И/аг$. 


Чем ты сейчас занимаешься? 
Вместе с \/а№е мы работаем над продуктами нового поколения, а так- 
же над версией Соитег-5Ее для ХБох и С5: Сопаоп его. 


Ты бы стал целоваться с Мадонной в прямом эфире? 
Я бы предпочел крепкое объятие. 


ЗРЕС1АЁ 


МОДЫ К ИГРЕ: 


пеумегмп 


МО ГИМЕЗ 1-4 


ИЗ ГОРОДА \МАТЕВОЕЕР, называемого также СКу 
оЁ 5р!епаогз, главный герой и его компаньон отправ- 
ляются в далекое путешествие на юг, чтобы разга- 
дать тайну загадочных снов, которые преследуют 
персонаж. Модули серии ОгеатсаЕсвег отличаются 
высочайшим качеством - от заставочных роликов 90 
дизайна, сюжета и скриптов. Игра состоит из четы- 
рех глав: 5КУа!, Осеап$ Огеагз, РЁ оЁ 5{аг$ и Емег- 
глее!. Кроме того, рекомендуем ознакомиться и с 
другой эпопеей от тех же авторов, являющейся сю- 
жетным предшественником Огеатса{свег -— 5вадои-- 
Гога. 


С000 \$. ЕМИ. 
ВЕЧНАЯ БОРЬБА правды и лжи, 
добра и зла, бутербродов, падаю- 
щих маслом вниз и маслом вверх... 
Оригинальный мод Соод уз. Е\Й 
превращает Меуегитег Май 


в игру жанра АсНоп/5{га{еду, в ко- 
торой вы командуете огромными 
армиями и должны последователь- 
но разгромить врагов на трех по- 
лях сражений. 


НА САЙТЕ 1016АМЕЗ.СОМРИТ- 


ЕВСАМИС.СОМ ВЫ НАЙДЕТЕ 
ЛИНКИ НА ВСЕ ЭТИ МОДЫ. 


тег 


Когда-то Випдеоп Маз{ег$ создавали захватывающие приключения с помощью бумаги, карандаша 
и странных кубиков с множеством граней. Сейчас волшебные О&Б-миры, вроде Меуегиип{ег МНЕ, 
делаются из единиц и нулей. Возможность изготовления самодельных модов является одним из 
главных достоинств МИ/М, и на данный момент уже существуют несколько тысяч разнообразных 
пользовательских модулей и приключений к этой ролевой игре. Представляем вам наиболее дос- 
тойные из них. 


репита 
гегойед 1-5 


КОМИЧЕСКАЯ СЕРИЯ РЕМУЁТИМА начинается со 
злой насмешки над «Покемонами», что уже само по себе 
заслуживает уважения. Шутки и приколы по поводу са- 
мых разнообразных вещей - от поп-звезд до диареи — 
идут бесконечной чередой, как толпа зомби (которую 
вам, кстати сказать, тоже предстоит здесь встретить). На 
данный момент кампания Вебо!ей 
включает пять глав: ЗаКег Раск, 
Вео\ {Пе Рост, Ноте!апа Зеси! у, 
Разфог о! МирреЁ5 и Тпе бамтд ТИго\м. 
КеКо!ед является уже второй частью 
эпопеи Репийта - первая кампания, 
состоящая из пяти глав, тоже доступ- 
на в Интернете. 


С 


'опе МОГ, 
Боок$ 1 & 2 


МОДУЛИ БАЗИРУЮТСЯ НА КНИЖНОЙ СЕРИИ 10МЕ 
МОЕ и повествуют о приключениях молодого человека, 
носящего в себе частицу силы Бога Солнца Ка. На данный 
момент в Интернете доступны две первых части — ТезЁ о! 
{пе бип и Музепез т пе МАРЕ. 


ОУГИе МОДЫ К ПМП... 


МОМТУ РУТНОМ АБУЕМТОВЕ$ ТУПЫСНТ 2.0 

Гибрид рипдеоп$ & Огадопз и Моту РуЁпоп?? Это все История приключений отважного паладина. По замыслу 

равно, что есть арахисовое масло с шоколадом - на авторов, данный мод должен стать первой частью трило- 

вкус ужасно, но оторваться невозможно. гии, так что в ближайшее время мы можем ожидать вы- 
хода Раубгеак ХРи Теайте МИептит Еа!оп. 

К1$$ ОР РАТЕ и 


Всем, кто мечтал узнать, как целуется судьба, - МИТСН"$ МАКЕ 

рекомендуем. «Не будите спящих ведьм!» - вот главный лейтмотив это- 
го мода, автором которого является сам Роб Бартел (КоБ 

ВОММЕ КЕМММС 


. . Ва), ведущий дизайнер команды МИМ ме. 
Магия строжайше запрещена в этой стране. Когда-то 
вашего дедушку даже повесили за занятия ей, и те- А НАВРЕВ'$ ТАГЕ 
перь вы должны отомстить обидчикам и исправить Герой-новичок стремится стать Нагрег’ом (особый класс в 
ситуацию. ролевой системе МИ. 
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МОДЫ К ИГРЕ: 


Оиаке !!! - это великолепный графи- 
ческий движок и превосходная игра 
в одном флаконе. Сразу хотим пре- 
дупредить, что некоторые из предс- 


ди 


а Тог 
ро\миег 


ИЗНАЧАЛЬНО ПРЕДПОЛАГА- 
ЛОСЬ, что данный мод будет ба- 

зироваться на вселенной Огадоп- 
ба/! 7, но компания Вапда! заруби- 
ла проект на корню, и авторам 
пришлось все начинать сначала. 
В результате формально персо- 
нажи В Рог Ромег, несмотря на 


внешнее сходство, не имеют с героями ОВЕ 
ничего общего. Боевая система основана на 
энергии К, которую бойцы используют как 


для атаки, так и для защиты. 


УВВАМ ТЕВВОВ 


аке 11 


тавленных здесь наших любимых 
модов весьма... э-э-э... необычны. 


ЗОНА 


ЗЮНТАЕ ЯВЛЯЕТСЯ 00- 


НЕЛЬЗЯ СКАЗАТЬ, что все карты данного мо- 


да - городские, равно как и нельзя утверждать, 


что все они — очень страшные, но, тем не менее, 


гбап Теггог может похвастаться богатым арсе- ^ 


вы 


налом реалистичного оружия, великолепной 


анимацией ранений и смерти, а также насто: 


ми реками кровищи. В целом, это весьма качест- 


венная тотальная конверсия биаке //1 с элемен- 


тами Соитег-5ке. Рекомендуем. 


РОЫТ!САЕ АВЕМА 

Кто выиграет следующие выборы в США? 
Не тратьте время на дискуссии с оппонен- 
тами - просто перестреляйте их всех, да и 
дело с концом! 


ВОСКЕТ 
АВЕМА 3 


Старомодный, но приятный 


мод в стиле первого Оиаке. 


МВ. РАМТ5' 
ЕХСЕЗЗ!УЕ 
О\ЕВКШЕ 


Весело, прикольно и пош- 
ло... 


МЕАРОМ$ 
РАСТОВУ 
АВЕМА 


На арене постоянно появ- 

ляется оружие массового 
поражения - идеальный мод для выясне- 
ния отношений с врагами. 


АЮМВО 
Сколько рук у среднестатистического чело- 


ним из первых представи- 
телей жанра пасйпита 
(мультфильмы, сделан- 
ные на игровых движках). 
В последней версии мода 
указанный мультик вы- 
полняет функцию заста- 
вочного ролика, а коро- 
тенькая одиночная кам- 
пания - это сплошные 
прыжки и переключения 
рычагов. Еще интересная 
деталь: автором 5ЮГа! яв- 
ляется жена Джона Кар- 
мака - Кэтрин Анна Канг 
(Ка егпе Аппа Капо). 


| ВСЕЭТИ 
СУПЕРМОДЫ ВЫ 
НАЙДЕТЕ НА САЙТЕ 


1О1САМЕЗ.СОМРИТЕВСАМИНС.СОМ 


века? Насколько нам известно, две. Мод 
Ак/тЬо дает персонажу возможность дер- 
жать по пушке в каждой руке. 


САТСН ТНЕ СНСКЕМ 
Ловим цыпленка, поймав, - убегаем от 
других игроков, тоже жаждущих курятины! 


НУВВО 

Мод превращает трехмерный шутер с ви- 
дом из глаз, каковым является Оиаке, в 
20-платформер. Работы еще не законче- 
ны, но идея весьма любопытна, не нахо- 
дите? 


ЗУРЕВНЕВОЕ$ 

По сути данный мод представляет собой 
модификатор оружия - в результате 
каждый игрок получает собственную 
комбинацию мощнейших средств атаки и 
защиты. 


Адд- 
НЫ 


Как известно, в Интернете полным- 
полно самодельных карт, миссий, 
дополнений, игровых объектов, юни- 
тов и тому подобного добра. Предс- 
тавляем лучшие ресурсные сайты, 
где вы найдете массу интересных 
примочек к своим любимым играм. 


аот.Пеауепдате$.сот 
Сценарии, карты, кампании, скрип- 
ты и утилиты - все совершенно 
бесплатно. 


ммм. согпБа{т1$$10п.согп 
Сценарии, рассортированные по 
размеру и исторической достовер- 
ности, а также новые юниты и зву- 
ки. 


ммм. 9Нпеа{2004.пе{ 
Современные ростеры игроков, ис- 
торические матчи, команды мечты 
ит.д. 


ммм Пер!апе.сот/ 
#1е5/80000.85302.5Н+т! 
Чтобы понять, ЧЕМ могла бы стать 
игра Еп{ег {пе Мах, рекомендуем 
запустить мод для Мах Раупе, 
лежащий по указанному адресу. 


ммм. спсдатез.сот 
Карты, моды и многое другое. 


мумим.гоНегсоаз{егусооп2. 
„сот 

Официальный сайт игры служит 
также местом обмена самодельны- 
ми аттракционами и сценариями. 


ммм. 4Везйтзгезоигсе. сот 
Тысячи лиц, скинов и объектов — 
самый крупный Интернет-ресурс 
по игре. 


регзо.мападоо.1г/ 
еНеппе.аиБег&/з$Поск/ 
$5Поск_гегей.Вт 
Графический апгрейд, после кото- 
рого 552 выглядит вполне прилич- 
но даже по современным меркам. 


ммм ммагсга 1.пеф 

Фанатский сайт с множеством 
карт и модов, рассортированных 
по размеру и количеству игроков. 


РВЕ\МП1ЕМ/ 


в ы 
Штурмовой отря орков 


взобрался на стену: “ 


[-] УГЛУ: Сейчас Гэндальф 
махнет красным платочком. 


№ 
= 
Е, < 


А Единая ВТ$ скует их вместе и будет ими править! 
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врат Гондора собираются многоты- 

сячные армии: тролли, треанты, орки, 

гигантские олифанты — все прибыли, 
чтобы сразиться в последней, решающей 
битве за Средиземье. По графическому сти- 
лю новая КТ$ от Еес{готс Агз больше всего 
напоминает третью часть кинотрилогии Пите- 
ра Джексона «Возвращение Государя». По 
словам исполнительного продюсера Марка 
Скаггса (Магк $Кадд$), в ключевые моменты 
игры вы будете оказываться в самом центре 
эпических сражений, прямиком позаимство- 
ванных из фильма... Лично ознакомившись с 
текущей версией ТВе Ва#е Гог Маае-ЕагЁВ, 
я свидетельствую: все это чистая правда, и 
фраза «хорошая риал-тайм стратегия по Тол- 
киену» уже не кажется мне чем-то странным 
или невозможным. 


На данный момент игра находится в разра- 
ботке всего лишь полгода, но за столь корот- 
кий срок дизайнеры ЕА 10$ Апде[е$ уже дос- 
тигли весьма впечатляющих результатов. 
Впрочем, ничего удивительного здесь нет, 
поскольку Тйе Ва#е Гог М!ае-ЕагЁВ созда- 
ется на движке от С&С: Сепега[5, а за плеча- 
ми разработчиков -— опыт работы над Сепе- 
га и Вед А/ег| 2. Мощная программная ос- 
нова с легкостью отрисовывает живописные 
«живые» ландшафты с колышущейся тра- 
вой, погодными эфофектами и гигантскими 
величавыми замками, таящими для непроше- 
ных гостей множество неприятных сюрпри- 
зов, включая катапульты, кипящее масло и 
страшные ямы-ловушки... 

Вот неполный список юнитов, сражающих- 
ся под знаменами Сил Зла: тролли (могут вы- 
‘дергивать деревья из земли и крушить ими 
стены), олифанты (огромная наступательная 
мощь и возможность транспортировки сол- 
дат), орки (сражаются верхом на варгах) и да- 
же ужасные назгулы (летают над полем боя и 
вселяют ужас во врагов). 

Помимо подавляющего численного превос- 
ходства армия Саурона, штурмующая Гондор, 
имеет на вооружении еще и мощнейшие 
осадные машины: катапульты, тараны, штур- 
мовые башни ит.д. Они проделывают в сте- 
нах защищающейся крепости бреши, в кото- 
рые нескончаемым потоком устремляются ор- 
кии быстро вырезают остатки гарнизона... 

И возникает резонный вопрос: если Зло 
настолько сильно, то как же его можно 090- 
леть? Да, Силы Добра действительно уступа- 
ют врагам в численности, но зато у них имеет- 
ся много могучих союзников. В кампании за 
«хороших» нам представится возможность 
покомандовать конницей Рохана, гвардией 


Гондора, эльфами Ривенделла, треантами, 
Войском Мертвых и, разумеется, уникальны- 
ми героями, каждый из которых стоит целой 
армии, — Арагорном, Гимли и Гэндальфом. 


Сами бои выглядят просто потрясающе и по 
масштабности превосходят все, что мы д0 сих 
пор видели в фэнтези-стратегиях. Хотя игро- 
вой движок еще не оптимизирован, уже сей- 
час он выводит на экран более 700 бойцов 
зараз. В битве, показанной нам разработчи- 
ками, юниты, конечно, слегка кряхтели и спо- 
тыкались, но в конце концов выстроились-та- 
ки в боевые порядки и начали сражение. К 
счастью, игроку не нужно управлять всеми 
своими боевыми единицами одновременно. 
Как и в играх серии То{а! И/аг, юниты в Тле 
Ва#Ше Гог М!а4!е-ЕагёН объединены в батальо- 
ны, которым и отдаются приказы. Вы задаете 
формации отрядов, а в ходе сражения каж- 
дый отдельный юнит управляется собствен- 
ным А!. (При желании можно командовать и 
отдельными бойцами - для этого достаточно 
будет на них просто кликнуть.) 

На наш вопрос, потребуется ли для игры 
З-гигагерцевая машина, Марк Скаггс сказал: 
«Нет, вы сможете запустить Тйе Ва#е юг 
Мгаде-ЕагЁ! на сравнительно слабом по сов- 
ременным меркам компьютере - в пределах 
1СН?, - на котором пойдет и Сепега[: Сего 
Ноиг, но, конечно, качество картинки на нем 
будет существенно хуже, чем на сверхсовре- 
менном монстре». 


Эпическая битва 
в самом разгаре. 


Сейчас работы над игрой еще весьма дале- 
ки от завершения. Дастин Браудер (Риз п 
Вгомдег), директор по дизайну, рассказал 
нам, что основные задачи, стоящие на дан- 
ный момент перед разработчиками, связаны с 
интерфейсом и системой менеджмента ресур- 
сов (по замыслу авторов, военные лагеря 
Мордора будут просто штамповать все новые 
и новые юниты, в то время как экономика 
Гондора будет иметь ярко выраженный фер- 
мерский характер). А еще Дастин Браудер 
пребывает в настоящем восторге от нового 
мультиплеерного мода, который он планирует 
включить в финальную версию игры. Суть 
данного режима заключается в том, что нес- 
колько человек сражаются в серии неболь- 
ших битв, итогом которых служит одно массо- 
вое сражение с участием всех игроков. Нап- 
ример, если, играя за Рохан, вы успешно 
разгромите несколько орочьих армий, то у 
вас появится возможность присоединиться к 
более масштабной битве и помочь в ней сво- 
им союзникам...Вообще, про Тйе Вае Гог 
Миаае-Еаг{п можно рассказывать еще очень- 
очень долго, но, увы, драгоценная журналь- 
ная площадь заканчивается. Мы будем сле- 
дить за ходом разработки и до конца 2004 
года (официальная дата выхода игры) еще 
не раз вернемся к этой интереснейшей стра- 
тегии, обещаем. 


ИНФОРМАЦИЯ СБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕТЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕА 10$ АМСЕТЕ$ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ ЗТВАТЕСУ 
ДАТА ВЫХОДА: 1\ КВ. 2004 


млилигсемиги 69 


РВЕМТЕ\М/ 


рр М 79} 


Ей" НЫ 1 


реозы вы 1 тори ВООВА И 


ыгал и] На | 
ЗИ = | в > ПИЛИ АЕ АУМ > | 


о большому счету, трилогия «Терми- 

натор» - это история отчаянных и 

безнадежных попыток человечества 
уцелеть в изначально проигранной войне 
против машин, причем Люди в данном случае 
априори воспринимаются как хорошая сторо- 
на — «наших. В игре ТегттаЮг 3: И/аг оЕ {пе 
МасН тез, для описания геймплея которой 
лучше всего подойдет термин «Ва #ейе!а 
2032», мы впервые сможем сами решать, за 
кого хотим сражаться - за Тесп-Сот (Людей) 
или экупе! (соответственно машины). 

Признаемся честно - в течение довольно 
долгого времени нам упорно не давала по- 
коя одна нехорошая мысль: не является ли 
ТегттаЮг 3 очередной попыткой алчных из- 
дателей по-быстрому срубить легких день- 
жат, - как это уже не раз было с играми, нас- 
коро и халтурно сделанными по лицензиям 
популярных кинофильмов? Тем более что 
разработчик - европейская студия С!еуег$ 
Сате$ - создает игру в атмосфере строжай- 
шей секретности... 
Однако знакомство с недавно выпущенной 

демо-версией развеяло по крайней мере 


ь м 


‚м #7 


Воздушный патруль способствует нагнетанию `Напряженно и. 


часть наших опасений. По словам предста- 
вителя Аёапй Дэвида Брауна (Рам Вгомп): 
«Целью авторов было воссоздание на экра- 
не компьютера эпических битв из кинотрило- 
гии ТегттаЮг». Как и фильмы, игра рисует 
нам мрачное, безысходное будущее челове- 
чества, втянутого в войну, конца и края кото- 
рой не видать. 8 из 10 уровней, пройденных 
нами, представляли собой разрушенные го- 
рода будущего, а на двух оставшихся уров- 


ная» и более простая в управлении сторона. 
Ее основные рабочие лошадки — Нитщегз и 
Неаму Ниг{ег$, вооруженные обычным ору- 
жием, плазменными пушками, ракетами 
МАМ! и специальными установками для 
уничтожения Терминаторов, напоминающи- 
ми пушки Гатлинга. Кроме того, в распоря- 
жении Людей имеются еще разведчики- 
$с0о\$, вооруженные снайперскими винтов- 
ками. Как и в фильмах, Люди могут водить 
различные транспортные средства, включая 
и грузовики с установленной на них тяже- 
лой артиллерией. 

Терминаторы намного интереснее и слож- 
нее. В распоряжении игрока оказываются 
тяжелые модели Т900$ и Т900, которым ни- 
почем любая стрельба, киборг-инфильтра- 
тор, умеющий незамеченным проникать в 
тыл врага, крошечные роботы-разведчики 
ЕК, летающие над картой, и т.д. Как вы уже 
наверное догадались, Терминаторы не могут 
управлять транспортными средствами, т.к., 
по сути своей они сами являются мобильны- 
ми огневыми платформами. К примеру, мо- 
дель Т1 - массивный шагающий робот - во- 
оружена двумя спаренными пушками Гат- 
линга... 


Игра хорошо передает атмосферу и коло- 
рит оригинальной кинотрилогии. 


нях действие разворачивалось в наше вре- 
мя - в тот самый Судный День, когда маши- 
ны, установленные в исследовательских ла- 
бораториях и на военных базах, начали свое 
восстание. 

И хотя список доступных игровых режи- 
мов не блещет особым разнообразием 
(М15$юп, Богтпа{е, Теат ОеаИта{сп), пред- 
лагаемый набор типов персонажей весьма 
интересен и производит самое положитель- 
ное впечатление. Люди - это «традицион- 


Вообще, нужно признать, что ТегттаЮг 3: 
И/аг о {пе МасНте$ очень хорошо передает 
атмосферу и стиль оригинальной кинотрило- 
гии. От гигантских урбанистических карт 90 
возможности смотреть из глаз Терминатора, 
когда внизу экрана бежит информационная 
строка, — все аспекты игры выполнены на са- 
мом высоком уровне и являются важными 
элементами геймплея. На данный момент 
Восстание Машин намечено на Рождество. 
Поскорей бы уж... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: АТАЕТ 

РАЗРАБОТЧИК: СЬЕМЕЕ$ САМЕЗ 
ЖАНР: ЕИВ$Т-РЕВЗОМ $НООТЕВ 
ДАТА ВЫХОДА: 1\ КВ. 2003 


ТЕРМИМАТОВ 3: \/ 
ОЕ ТНЕ МАСНМЕ$ 


Арнольд идет в бой. Паррен Глэдстоун 
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Роофба! Оешхе 


Прошедший месяц был богат на необыч- 
ные проекты - мы получили вестерн, фут- 
больный менеджер и странную игрушку с 
религиозной подоплекой. По всей видимос- 
ти, геймеры в Европе и Южной Америке 
просто не знают, что в США издатели уже 
давно считают перечисленные жанры 
мертвыми. Тем сильнее мы мечтаем, чтобы 
кто-нибудь из паблишеров заметил-таки 
эти многообещающие игры и чудесным об- 
разом подарил им новую жизнь. 


\МАМТЕО СУМ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ИЕИРОМ ИМТЕВАСТМЕ 
ЖАНР: АСТОМ 

ДАТА ВЫХОДА: КВ. 2003 


ОБЕЩАНИЯ: Бывший разбойник, а ныне 
одноглазый священник Отец Девлин вы- 
нужден решать проблемы, связанные со 
своим преступным прошлым, - Девлина 
преследует возмездие за былые грехи в ли- 
це его злейшего врага Сантьяго Педраза. 
Действие игры разворачивается на Диком 
Западе во время Войны за независимость. 
По жанру И/ап{е4 бип$ представляет собой 
удалой шутер от первого и от третьего лица, 
весь пропитанный ковбойско-мексиканским 
колоритом. Врагов можно давить лошадью, 
расстреливать из револьверов, шотганов и 
арбалетов. Покинутые жителями города- 
призраки Дикого Запада, заброшенные руд- 
ники, леса Колорадо ждут-не дождутся, что- 
бы вы очистили их от всевозможных подон- 
ков... 

РЕАЛЬНОСТЬ: Дизайнеры студии [1!доп ни- 
когда раньше не занимались созданием шу- 
теров. В этой связи не совсем понятно, по- 
чему испанские разработчики избрали 


тя жанр футбольных менеджеров не пользу- 
ется в США особой популярностью, возмож- 
ность завоевать Кубок Мира, не вставая со 
стула, как мне кажется, должна заинтересо- 
вать всех настоящих любителей футбола. 
Найм игроков, разработка командной такти- 
ки, строительство стадионов... список 90с- 
тупных возможностей можно было бы про- 
должать еще очень долго. Прочие особен- 
ности игры включают: поддержку от фана- 
тов команды, непростые кадровые решения 
и наличие у каждого игрока уникального ха- 
рактера. Главное в ГооЁфа/! Бе/ихе - не пы- 
таться перевоспитать Дэвида Бэкхема... 
РЕАЛЬНОСТЬ: Еуо!их!оп? В первый раз 
слышу это название. Симулятор футбольно- 
го менеджера? Жанр абсолютно не популяр- 
ный в США. С другой стороны, в последние 
годы массовая поддержка спорта неуклонно 
растет, хотя и сейчас, чтобы увидеть по теле- 
визору по-настоящему интересный матч, 
нужна спутниковая тарелка. Вряд ли у игры 
есть шанс стать бестселлером, но ее вполне 
можно было бы выпустить в Штатах неболь- 
шим тиражом — специально для фанатов. 


АМСЕГ$ \$. РЕМИ. $ 
РАЗРАБОТЧИК Е№СМА ЗОЕТМАВЕ РВОРУСТОМ$ 
ЖАНР СБОРНИК МИНИ-ИГР 

ДАТА ВЫХОДА КВ. 2003 


ОБЕЩАНИЯ: Фауст встречается с богами- 
олимпийцами; Господь и Сатана стравливают 
своих последователей в борьбе за господ- 
ство на Земле... Две кампании, 20 сценариев, 
20 божественных заклинаний, 270 магичес- 
ких предметов, поддержка игры через ЕАМ и 
|п{егпе{, покупка артефактов в перерывах 


ВНЕ ПОЛЯ ЗРЕНИЯ 


Лучшие игры, о которых вы никогда не слышали. Скот-г Стейнберг 


столь сложный жанр в качестве своего 
стартового проекта, от которого будет зави- 
сеть вся их последующая карьера. Как из- 
вестно, вестерны уже примерно лет десять 
как вышли из моды. Впрочем, кто знает — 
вдруг, подобно нестареющему Клинту Ист- 
вуду в «Непрощенном», творение |14оп 
вновь вернет Дикому Западу былую попу- 
лярность? 


РООТВАЦЧ. ОЕГОХЕ 
РАЗРАБОТЧИК ЕМОКУХОМ 

ЖАНР: ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР 

ДАТА ВЫХОДА: | КВ. 2004 


ОБЕЩАНИЯ: Говорят, аргентинцы хорошо 
разбираются в футболе. Если это действи- 
тельно так, то у детища девелоперской сту- 
дии Емохтоп есть все шансы на успех. И хо- 


между миссиями, воспитание херувимов, 
плотские забавы - вот неполный список иг- 
ровых возможностей Апде[5 уз. еуй$. 
РЕАЛЬНОСТЬ: Разработчик - Ета 
ЗоНмаге РгодисНоп$ - утверждает, что игра 
сочетает элементы стратегии и КРС. Однов- 
ременно авторы говорят, что, по сути, их де- 
тище представляет собой набор мини-игр, в 
число которых, в частности, входят: Апп/- 
ВЙаНоп (КИ! "ет а!), Сгеед (игра «мусорщик 
идет на охоту» на время) и ОБ${асе Расе 
(уничтожение одной из рас). Конечно, рели- 
гиозный колорит придает Апде!5 уз. еуй$ 
определенную оригинальность, но по боль- 
шому счету, если заменить серафимов и 
суккубов на щенков и котят, ничего ведь не 
изменится — мы подозреваем, что это будет 
очередная офисная забава, пригодная 
лишь для того, чтобы скоротать обеденный 
перерыв на работе. 


МАЛА. СеМЕ.Еи 71 


РВЕ\МП1Е\М 


й Ш/ м =’. 2 № 
Семнадцати видов ручного оружия Е; т у ц > 


должно хватить на все случаи жизни. 


Поздоровайтесь с моим 
маленьким другом!.. 


Иногда сумасшествие - это тоже хорошо. 
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о всей видимости, у ребят из девело- 

перской студии Р!апе{ Мооп имеются 

серьезные проблемы с психикой. Во 
всяком случае, только такой вывод можно 
сделать после знакомства с их новой игруш- 
кой под названием Агтед & Рапдегоиз. Дос- 
таточно пройти в ней всего пару уровней, 
чтобы понять - это неправильная, патологи- 
ческая, извращенная вещь, - и при этом она 
впервые за много месяцев заставила меня 
хохотать как сумасшедшего... Отчасти ей 
удалось это благодаря диалогам в стиле 
Монти Пайтона, а отчасти - из-за многочис- 
ленных и разнообразных возможностей по 
уничтоже... пардон, по взаимодействию с ок- 
ружающим игровым миром с использовани- 
ем самого странного арсенала, который толь- 
ко можно себе вообразить. 


СУХОПУТНЫЕ АКУЛЫ И 
КАРМАННЫЕ ЧЕРНЫЕ ДЫРЫ 
Впрочем, от создателей эксцентричного 
шедевра С/апЁ: С#хеп Кабию вполне мож- 
но было ожидать чего-то подобного. Вкрат- 
це сюжет их нового детища сводится к сле- 
дующему: имеется некая планета, порабо- 
щенная злыми существами, внешне весьма 
напоминающими орков, и вас наняли, чтобы 
ее освободить. Вот и все. На протяжении 21 
уровня вас ждет безудержный, безостано- 
вочный разгул насилия и убийств, приправ- 
ленный всевозможными шутками и прико- 
лами. А если вам воруг станет скучно в ко- 
роткий период затишья между перестрел- 
ками, просто швырните бомбу-липучку в 
проходящую мимо овцу... или пингвина... 
или еще в кого-нибудь - и веселье возоб- 
новится с новой силой. Или вот еще при- 
мер: допустим, согласно заданию миссии вы 
должны взорвать несколько объектов, но 
не знаете, о каких конкретно зданиях идет 
речь. Что делать? Просто оглянуться по 
сторонам и увидеть огромную мигающую 
стрелку и здоровенное яблочко, нарисован- 
ное на стене подлежащего уничтожению 
дома! Геймплей, сводящийся к формуле 
«зачистить уровень от всего, что движет- 
ся», возможно, и не блещет какой-то осо- 


Если вам станет 
скучно, швырните 
бомбу-липучку в 


проходящую мимо 


на... или еще в кого- 


нибудь. 


Сухопутная акула в действии. 


бой оригинальностью, но он весел, ненап- 
ряжен и аддиктивен. 

(Самое трудное в Агтед & Рапдегои$ — это 
выбрать себе какое-то одно любимое ору- 
жие. У меня лично один из главных фаво- 
ритов - Торзу-Тигму, представляющий со- 
бой гигантский штопор, который мы ввинчи- 
ваем в землю и тянем на себя, после чего 
любуемся величественным зрелищем мира, 
переворачивающегося с ног на голову. По- 
верьте, наблюдать, как люди улетают с пла- 
неты, а мгновение спустя вновь валятся на 
нее и разбиваются, - занятие не для слабо- 
нервных. Или можно, скажем, сотворить не- 
большую черную дыру - водоворот, заса- 
сывающий всех, кому не повезло оказаться 
неподалеку. Или уложить целый взвод ор- 
ков «акульим ружьем» (ЗВагК бип). Просто 
нажимаем курок - и из земли появляется 
гигантский плавник, неотвратимо движу- 
щийся к жертве. А можно применить 
Мпда!оо Гаипсвег — аппарат, стреляющий 
самонаводящимися ракетами, начиненными 
самыми жгучими пряностями в мире... 

В добавление ко всему этому сумасшест- 
вию в нашем распоряжении будут и «обыч- 
ные» пулеметы, снайперские винтовки и ба- 
зуки. Всего обещано 17 видов ручного ору- 
жия и огромное количество стационарных 
турелей, пушек и ракетных установок, рас- 
ставленных по уровням и предназначенных 
в основном для уничтожения неживых объ- 
ектов. 


БАНДА СУМАСШЕДШИХ 
Несмотря на отсутствие мультиплеера, вам 
не придется освобождать планету от злых 
орков в одиночку. Как и в недавно вышес- 
шей игре Егеедот Е/дег<, спину героя бу- 
дут прикрывать управляемые А! напарники. 
Вот список известных на данный момент чле- 
нов команды: вечно жаждущий крови и эля 
Вогпап (это вы), секретный агент /опеэу, им- 
перский боевой робот 01-11 и весьма напоми- 
нающий Горлума Кехиз. Поскольку по жан- 
ру А&Б представляет собой чистый и нераз- 
бавленный экшен, ассортимент команд, кото- 
рые можно будет отдавать напарникам, 90- 
вольно скуден - приблизиться, отдалиться, 
стоять на месте ит.д. Но поверьте нам на 


_ Обратите внимание на черную дыру по 
° зади ничего не подозревающего орка. 


слово - этого хватит за глаза, ибо основной 
вашей заботой будет держать их как можно 
ближе к себе - если не ради дополнитель- 


ной огневой поддержки, то, по крайней мере, 


ради прикольных диалогов в коротких пере- 
рывах между схватками. 


Показанная нам бета-версия игры работа- 


ла на удивление гладко и безглючно. По- 


нятно, что графика А&р не может сравнить- 


ся по качеству с На!{-Ёе 2, но по накалу 
страстей и динамике игрового процесса де- 
тище Р!апе! Мооп даст сто очков вперед 
любому современному шутеру. Игра долж- 
на появиться в продаже вскоре после вы- 
хода этого номера, и мы от души рекомен- 
дуем вам самим оценить неподражаемое, 
хотя и несколько извращенное чувство 
юмора ее создателей. 


ИНФОРМАЦИЯ СБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: ГОСАЗАВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: РЕАМЕТ МООМ 
ЖАНР: АСТТОМ 

ДАТА ВЫХОДА: 1\ КВ. 2003 
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РВЕ\МП1ЕМ/ 


ь вора за спин. ав - 
_  шегося и пот баи- 
роль охранника не су-^ 
_ лит ему ничего г 


мрачных производ- и”. Какой-то недобрый 
енных залов бродят не . Г вид у этого священ- 
мрачные рабочие. ыы ника... Лучше дер- 
ы Я жаться от подобных 
типов подальше! 


ИН 


Васк м В1аск. Глеб Соколов 
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ремена, когда в жанре ЗО-АсНоп пра- 

вили бал прямолинейные зубодроби- 

тельные машины смерти, ни на шаг 
не отступающие с дороги, проторенной «от- 
цами» - Роот и Оиаке, давно уже прошли. 
Ныне в почете последователи бестселлера 
На[-11е, всяческие смешения из ЕР$, ВРС, 
ВТ$ и прочих, казалось бы, совсем не соче- 
тающихся жанров и элементов геймплея. 
Проект с простым, но выразительным назва- 
нием ТНе{ был в числе пионеров попытки ра- 
дикального «отрыва от корней». Причем соз- 
датели игры не побоялись посягнуть на свя- 
тая святых жанра. В игре можно, даже нужно 
было, свести к минимуму число убийств, со- 
вершаемых главным героем. Для ортодок- 
сальных оот или биаке - это же просто 
фирменное кощунство! 

Скрытность - вот основное кредо и прин- 
цип игры ТЬеЁ Тве Рагк Ргодес+. Зачем уби- 
вать стражника, охраняющего ключ от ворот 
замка, если его можно просто украсть? И во- 
обще - долой мясников-суперменов, способ- 
ных голыми руками раскидать дивизии во- 
оруженных по последнему слову техники 
спецназовцев и легионы самых злобных де- 
монов, изгнанных из ада за излишнюю жес- 
токость в отношении бедных грешников! 
Разработчики ТПе Рагк Ргодес{ потрудились 
на славу — они сумели создать не только 
оригинальную или новаторскую, но и просто 
отличную, интересную игру с классным сю- 
жетом и захватывающим геймплеем. 

Следом за вышедшей в 1999 году первой 
частью ТНеЁ вскоре последовала и вторая. 
Принципиальная новизна проекта, правда, бы- 
ла весьма относительна, но винить создате- 
лей игры в желании и дальше эксплуатиро- 
вать и развивать удачное направление было 
бы неверно. На самом деле, разработчики 
ТРеЕ И: ТВе Ме! Аде сделали все для того, 
чтобы не ударить в грязь лицом. Мы получили 
добротный, интересный сиквел, достойный на- 
зываться продолжением такой игры, как ТРЁЕ!, 

Но время неумолимо движется вперед. 
Вместе с ним непрерывно развиваются 
компьютерные технологии, проходятся по 
второму-третьему-четвертому разу любимые 
игры, и мы начинаем ждать их продолжения. 
Хорош и счастлив тот разработчик, который 
умудряется попасть на гребень волны и раз 
за разом неизменно радовать фанатов све- 
жей, но строго дозированной порцией дол- 
гожданного хита! Главное тут не перебор- 
щить, а то ведь мы все знаем, что случилось 
с МЮВЕ & Мадгс, не так ли? 

Впрочем, ждать от создателей третьей час- 
ти Т№еР дурных сюрпризов в стиле почившей 
с миром компании 300 вроде бы не приходит- 


ГАТЕ 


С точки зрения вора наиболее прибыльными для 
«посещений» являются богатые дома и замки, 
однако и попасть туда (а главное - выбраться 
живым и невредимым) куда сложнее, чем в ка- 


кие-нибудь трущобы! 


ся. Конечно, разработчиков из |оп ${огт труд- 
но обвинить в торопливости, но от этого соз- 
даваемые ими игры хуже не становятся. Разве 
что — лучше. И ТМег И: ТВе Багк Рае, скорее 
всего, не станет исключением из правила. 

Прогресс проекта заметен во всем. В том 
числе - и в области сюжета. Уже первые две 
серии ТЕ! могли похвастаться наличием 
сценария, сделавшего бы честь и какой-ни- 
будь вполне приличной ВРС. В проекте Тве 
Рагк Рае 1оп Э{огт планирует и дальше раз- 
вивать эту добрую традицию. 

После событий ТНГе! // Хранители обнару- 
живают, что пророчество о грозящем Городу 
уничтожении может сбыться. А бессменный 
главный герой игры - Гаррет, — несмотря на 
любовь к работе в одиночку, вынужден свя- 
заться с некой группой заговорщиков, назы- 
вающих себя Искателями (ТНе ЗеекКег$), ко- 
торые и являются основными распространи- 
телями вышеупомянутого зловещего предс- 
казания. Ему удается выяснить, что предотв- 
ратить трагедию можно, собрав вместе неко- 
торое количество специальных артефактов, 
разбросанных по миру. Несложно догадать- 
ся - кому еще могли бы поручить Хранители 
столь ответственное задание! Впрочем, со 
временем Гаррету и самому становится инте- 
ресно разобраться в происходящем и выяс- 
нить, кто такие эти Искатели, что им нужно и 
кто за всем этим стоит. Однако излишнее лю- 
бопытство в профессии вора, как известно, 
ничего хорошего не сулит. Так и Гаррет, пы- 
таясь предотвратить наступление Темной 
Эпохи, совершенно случайно умудрился раз- 
будить древнее зло (даже - Древнее Зло!), 
которое тут же с великим энтузиазмом взя- 
лось за наведение общемирового порядка в 
лучших традициях Зла с большой буквы. 
Покинутый союзниками, оставшийся один на 
один с темными силами, стремящимися унич- 
тожить Город, Гаррет снова предоставлен 
себе, но теперь от ловкости его рук и умения 
прятаться в тени мрачных стен и подземелий 
зависит нечто большее, чем просто напол- 
нение собственного кошелька! 

Игровой процесс в ТНЁеЕ!!! по-прежнему 
будет строиться в первую очередь на спо- 


Движок ТШегГ Ш - это, по сути дела, сильно дора- 
ботанный программистами Поп ${фогт Опгеа! Епдте 
последней версии, и в отношении освещения и те- 


ней он использует технологии, сходные с Боот 1!!. 


Не ждите, что охрана ограничится топтанием на пороге и 
сакраментальной фразой: «Нет, нет, здесь никого нет!›. 


Подожженные стрелы - это не только опасное оружие. 
Их можно использовать и в качестве факела! 


собностях главного героя к скрытным пере- 
мещениям и аккуратному выполнению зада- 
ний. Кстати, отныне Гаррету придется гораз- 
‘90 внимательнее следить за оставляемыми 
следами «деятельности». Если раньше ох- 
ранник, проходя мимо открытой вором двери, 
мог разве что поворчать о том, что какой-то 
растяпа забыл ее закрыть, то теперь любой 
страж порядка сначала проверит, а не скры- 


вается ли этот самый «растяпа» где-нибудь в 


темных углах помещения? 

Кстати, и обыскивать комнаты, где предс- 
тоит прятаться Гаррету, будут более тща- 
тельно. Не ждите, что охрана ограничится 
топтанием на пороге и сакраментальной 


фразой: «Нет, нет, здесь никого нет!». В Те! 


Ш: ТВе Багк Рае стражники заметно поумне- 
ли и в буквальном смысле слова перевернут 
все и вся, лишь бы отыскать нарушителя 
спокойствия на территории частных владе- 
ний! Так что трюк с забравшимся под стол 
Гарретом больше не пройдет. 

Впрочем, такие серьезные изменения в 
системе А! вовсе не говорят о том, что разра- 
ботчики не оставляют вору ни единого шан- 
са. Просто думать придется больше, хотя и 
от скорости реакции и принятия решений 
также зависеть будет многое. Проще гово- 
ря - игра станет реалистичней. А для того 
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Кроме жилищ обитателей Города и замков, Гаррету придет- 
ся побывать и на средневековых фабриках, по своему анту- 
ражу почему-то напоминающих готические храмы. 


чтобы Гаррету не приходилось совсем уж ту- 
го, создатели игры решили наделить его ря- 
‘дом новых умений, которые помогут выжить 
герою в условиях мрачного и полного ковар- 
ных врагов Города. 

Пожалуй, наиболее интересная новая спо- 
собность Гаррета - это умение лазать по сте- 
нам. Теперь, используя специальное приспо- 
собление, он может залезть практически на 
любую, даже относительно гладкую поверх- 
ность. Впрочем, лучше всего искусство вер- 
холаза у вора проявляется в отношении кир- 
пичных или выложенных из каменных блоков 
стен. Причем данная способность дает ему 
множество дополнительных возможностей и 
шансов - как скрыться от глаз не в меру бди- 
тельных охранников (а можно еще и сбросить 
сверху на головы стражникам ослепляющую 
бомбу), так и отыскать какие-нибудь секрет- 
ные локации с не менее секретными сокрови- 
щами. В конце концов, кесарю - кесарево, но 
ведь за делом спасения мира Гаррет не дол- 
жен забывать и о сугубо эгоистичной необхо- 
димости личного обогащения! 

Кроме всех прочих изменений и новшеств, 
которые ожидают нас в третьей части ТНеЁ 
особняком стоит появление у вора личного 
оружия. Да, отныне Гаррет перестанет быть 
гуманистом-пацифистом и обзаведется нату- 
ральным боевым кинжалом. Всех поклонни- 
ков ТМеЁ конечно, волнует вопрос о том, как 
это нововведение отразится на игровом про- 
цессе, не превратятся ли приключения вора 
в банальный Асйоп, где лучшим решением 
проблемы окажется умерщвление всех и 
каждого? Спешу заверить, разработчики 
вряд ли пойдут на такие жертвы и бездумно 
загубят все то, что принесло их проекту зас- 
луженную славу. Правда, теперь Гаррет 
действительно сможет избавляться от не- 
нужных свидетелей самым что ни на есть 
физическим образом. Но и забывать о том, 
что наш вор — отнюдь не терминатор, тоже 
не стоит. И если с одиночным и не ожидаю- 
щим нападения противником Гаррет, скорее 
всего, сможет управиться без особых проб- 
лем, то вот от схваток с хорошо вооружен- 
ными и прекрасно владеющими мастерством 
рукопашного боя профессионалами - страж- 
никами - лучше воздержаться. 
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Кстати, в Те: ТВе Багк Рае для моде- 
лирования реалистичной физики окружаю- 
щего мира используется уже успевший 
«засветиться» в проекте На/-ЁЙе 2 специ- 
альный движок под названием На\уок 2. А 
это означает, что мы сможем ломать, кру- 
шить, передвигать практически любые пред- 
меты (разумеется, в рамках, ограниченных 
нормальными человеческими возможностя- 
ми). Более того, использование реалистич- 
ной физики окажет влияние и на систему 
передвижений и анимацию героев игры. 
Каждая часть тела любого персонажа, нап- 
ример охранника, имеет собственный вес, 
что позволяет ему упасть наиболее реалис- 
тично и независимо от заранее проработан- 
ного аниматорами движения ( «жесткой» 
анимации в игре попросту нет). Поэтому все 
бессознательные и мертвые тела будут па- 
дать по-разному и лежать в зависимости от 
наклона поверхности, на которую упали. Но, 
кроме внешней стороны такого реализма 
физические особенности движка Те! 
имеют и чисто практическое применение. 
Например, Гаррет сможет баррикадировать 


двери с помощью всяческих бочек, столов, 
стульев и прочих предметов. В каких-то си- 
туациях стражники, на которых в основном и 
рассчитан этот трюк, побродят около препя- 
тствия, да и уйдут восвояси. Но иногда 
(опять-таки благодаря реалистичной физи- 
ке) они могут и попросту высадить дверь, 
преследуя Гаррета! 

Кроме мощного физического движка в 
ТНег И будет использован и не менее мощ- 
ный графический. И если первые две части 
вряд ли могли похвастаться небывалыми кра- 
сотами в области полигонов, текстур и спе- 
цэфоектов, то у третьей есть все шансы сос- 
тавить достойную конкуренцию даже На! 
И 2 на пару с Роот 1. Сами разработчики 
из [оп 5{огт не стесняются подчеркивать, что 
технология, созданная ими для ТЫеЕ 1! — это 
действительно самое мощное и совершенное 
из их творений за всю историю существова- 
ния команды. Главным достоинством движка 
(как, впрочем, и в случае с Боот /!/) является 
система освещения и теней, придающих 
изображению на мониторе особую эффект- 
ность и реалистичность. Трудно на словах 
описать ЖИВОЙ огонь и свет от факела, луч- 
ше уж посмотреть, как это выглядит на 
скриншотах, или еще лучше - видеороликах 
из игры. Тени в ТН/еЁ/// отбрасывают все объ- 
екты, более того, им суждено сыграть немало- 
важную роль и в игровом процессе. Согласно 
заявлениям разработчиков, умные стражники 
смогут замечать присутствие Гаррета даже 
по движению его тени! 

Вообще игра нас ждет необычная. 
Собственно, от продолжения ТН! никто ба- 
нальности и не ожидал, да и команда оп 
Эфогт свое дело знает и любит. Не совсем по- 
нятным пока что остается только одно — а 
именно, когда же все-таки выйдет игра? Нам 
обещали появление очередной серии Те! 
еще зимой 2002 года, а на дворе уже конец 
2003-го... Впрочем, ради такой игры можно 
подождать не только пару месяцев (как пред- 
полагается на текущий момент), но и еще 
столько, сколько потребуется, не так ли? 


Темнота - лучший союзник вора, и, кроме того, в ночное время спящий Город 
становится как никогда таинственен и полон самых мрачных тайн и загадок. 


\ # 
т протекать, скорее, в духе 
ьной серии Вага’$ Таге. 


Размазанные пиксели и 
подозрительно малое 
количество полигонов, 
затраченных на модели, 
свидетельствуют о том, 
что движок Ва/4иг’$ 
Са!е: АШапсе уже дале- 
ко не первой свежести. 


Путешествуя по лесу, сле- 
дует опасаться нападений 
монстров, обожающих уст- 
раивать засады в кустах! 


ВАНО’$ Т 


Тихий ужас. Глеб Сокопов 
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звлечь из бездны мрачных под- 
земелий времени замшелое те- 

[ХХ] ло некогда великого героя, 
отыскать книгу с некромантическими закли- 
наниями и в полночь, на перекрестье четы- 
рех дорог при свете ущербной луны провес- 
ти жуткий обряд. Нечеловеческий стон про- 
несется над землей, и бледный воин восста- 
нет из мрака забвения. И ничего, что у тени 
прошлого не хватает отдельных частей тела, 
от героя здорово несет сыростью древнего 
склепа, и нет уже тех, кто помнил бы, как это 
было... 

Нет, все-таки недаром разного рода нежить 
и черные маги так часто становятся героями 
компьютерных игр! Уж больно велика 
страсть некоторых разработчиков к оживле- 
нию почивших во славе героев минувших 
лет. Вот и тянет их на некромантию. За пос- 
ледние несколько лет то и дело игровую об- 
щественность встряхивали сообщения и 
пресс-релизы о том, что очередной знатный 
мертвец поднялся из могилы и, сбросив ос- 
татки савана, решил тряхнуть стариной. 
Взять хотя бы, например, жуткий призрак 
Роо! о Каапсе /|, явившийся из далеких 
глубин истории СВРС и умудрившийся напу- 
гать многих из тех, кто еще помнил его жи- 
вым и здоровым. Вот теперь дошла очередь и 
‘90 благородных останков Вага" Таге... 

Ответственность за эксгумацию на себя 
взяла свежеиспеченная компания пХИе 
Ег{еатипеп в лице своего идейного вдох- 
новителя, более известного в роли основате- 
ля и бывшего руководителя |пфегр/ау, Брайа- 
на Фарго (ВНап Гагдо). Именно он официаль- 
но объявил весной этого года о приобретении 
прав на использование торговой марки и все- 
ленной Вага'$ Та. И хотя немедленного 
анонса новой игры не последовало, все, ко- 
нечно же, поняли, что долго ждать не придет- 
ся. И не ошиблись. 

Не откладывая дело в долгий ящик, |пХИе 
Ег{еатитеп в октябре объявила, что 
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Нет, все-таки недаром разного рода не- 
жить и черные маги так часто становятся 
героями компьютерных игр! Уж больно 
велика страсть некоторых разработчиков 
к ожсивлению почивших во славе героев 
минувших лет. Вот и тянет их на некро- 
мантию. 


действительно работает над проектом, нося- 
щим рабочее название Вага'$ Таге (безо вся- 
ких приставок или номерных обозначений). 
Правда, особо бурной радости у поклонников 
ролевых игр и этой вселенной в частности 
новость, увы, не вызвала. Причем по вполне 
очевидным причинам. 

Три игры из знаменитой серии Вага'$ Тае 
— это самая что ни на есть классика, те са- 
мые великие герои, проторившие дорожку 
для многих современных хитов жанра ВРС. В 
полном соответствии с господствовавшими 
тогда (т.е. во второй половине 80-х - начале 
90-х гг.) представлениями о том, как должна 
выглядеть серьезная ролевая игра, все они 
были весьма хардкорными. Точнее, это те- 
перь мы, избалованные роскошной графи- 
кой и удобными интерфейсами, так говорим. 
Тогда же все казалось иначе. В общем, сути 
это не меняет. Три четверти экрана в Вага'5 
Та/е 1-3 занимали разные описания и таблич- 
ки, в игре был вид от первого лица и спрай- 
товый псевдотрехмерный движок, а также 
возможность поворачиваться только на 90 
градусов. Нет, конечно, в те времена это бы- 
ла очень популярная технология, использо- 
вавшаяся во многих КРС, например МОЁ & 
Мадгс, что, впрочем, не помешало Мем \Мома 
Сотрийпа позже с успехом перейти на бо- 
лее современный движок, не нарушая об- 
щих принципов игры. 

Но |пХИе ЕгеегаттепЕ пошла другим пу- 
тем. И вместо адекватного в данном случае 
продолжения классической серии Вага‘ Тае 
(с учетом современных технологий и дости- 
жений, разумеется) решила создать нечто 
новое, свое, особенное... Для этого они не 
придумали ничего лучше, как лицензировать 
движок Ва/[диг'5 ба: АШапсе. Нет, конечно, я 
понимаю, в свое время это была весьма ми- 
лая и популярная приставочная игрушка, 
вполне удачная попытка донести до широких 
масс понятия о 0&р. Естественно, в очень уп- 
рощенном виде. Но попса, дамы и господа, 
она, как ее ни крути, попсой и остается. И уж 
тем более вызывает сомнение «съедобность» 
такого продукта, где нам опять пытаются под- 
сунуть все тот же незамысловатый и поряд- 
ком потрепанный мотив... Так что же общего 
между тремя классическими сериями Вага'$ 
Та и нынешним псевдоримейком кроме наз- 
вания? На самом деле, увы, немного. По сути 
дела, прежней останется разве что вселенная 
и роль, отводимая в ней игроку. Да, нам, как и 
прежде, предстоит путешествовать по Огкпеу 
11апа в роли барда, совмещая исполнение 
песен с выполнением поручений и совсем уж 
не музыкальными поединками. В остальном 
же игру будет не узнать. 


Во-первых, жанр и концепция. Оригиналь- 
ные Вага’ Таге 1, 2 и 3 представляли собой 
ЮРб классического образца с пошаговыми 
боями, кучей статистик-характеристик, раз- 
ветвленными сюжетом и диалогами. То, что 
нам собирается преподнести шХ!е 


Пока суть да дело, и компания пХИе 
ЕгщеатитепЕ ударными темпами ваяет 
свой вариант Вага'$ Та[е, не унывают и 
разработчики из пока что малоизвестной 
команды ЗА та Зип 5{и410$, заканчива- 
ющей работу над О!4-5{у!е-ВРб-проектом 
Реуй И/Н/кеу. Собственно говоря, первый 
результат их трудов в форме демонстра- 
ционной версии уже сейчас можно ска- 
чать на сайте по адресу 

мил. ЧемИму!$кеу.сот. Вся соль в том, что 
эта игра является продолжением (пускай 
и не совсем официальным, а точнее — 
формально не имеющим никакого отно- 
шения) к классической серии Вага'$ Та/е! 
Причем не в духе мистера Фарго, а на 
полном серьезе. То есть на месте оста- 
лось все -— и вид от первого лица, и роле- 
вая система на пару с диалогами, и даже 
система перемещения игрока с поворота- 
ми на 90 градусов! При всем этом Беуй 
И/Ы5Кеу отнюдь не выглядит страшным 
пришельцем из прошлого. Там, где разра- 
ботчики сочли необходимым внести соот- 
ветствующие духу времени изменения 
(например, в области графики), - все выг- 
лядит весьма пристойно. А уж сюжет, пос- 
вященный зловещей эпидемии алкого- 
лизма, охватившей город Веппы ег, и 
вовсе заслуживает отдельной похвалы — 
за оригинальность и увлекательность. Ос- 
тается добавить, что полную версию Реуй 
И/5Кеу можно будет скачать, заплатив 
разработчикам довольно-таки скромные, 
особенно по западным меркам, 25$ или 
же заказать на диске, но уже за 35$. 


= № | 


Классическая серия Вага'$ Та/е, счита- 
ющаяся классикой жанра ВРС, увидела 
свет в конце 80-х - начале 90-х гг.. 


я 


Несмотря на трехмерность 
движка, Вага’$ ТаГе иногда выг- 
лядит довольно-таки плоско. 
Причина, видимо, в специфичес- 
ком положении камеры... 


Егкег{атглег\, выглядит совсем иначе. В нас- 
ледие от приснопамятного Ва/диг'5 Са: 
'АШапсе новой серии Вага’ Та[е достался 
сильнейший уклон в сторону АсНоп/ВРС. 
Помнится, когда-то наиболее яростные фана- 
ты МОРЕ & Мадгс неудержимо осуждали №ем 
Мопа Сотрийпд за появление в шестой части 
игры возможности сражаться в реальном вре- 
мени, говорили, что теперь это не КРС, а прос- 
то Боот какой-то! Да, много с тех пор воды 
утекло... По сравнению с тем, что планирует 
|пХИе ЕпегаттепЕ, «революционные новов- 
ведения» от ММ/С выглядят просто детскими 
невинными шалостями! 

А чтобы у нас не оставалось никаких сомне- 
ний в том, что новый Вага'$ Та/е и те, что были 
раньше, - это две большие разницы, разработ- 
чики сразу, буквально в первую же очередь 
подчеркнули, что тактической паузы тоже не 
будет. Спасибо, так сказать, за заботу... Изме- 
нениям была подвергнута и система диалогов — 
отныне у нас будет только два возможных ва- 
рианта ответа. Впрочем, во многих современ- 
ных ВРС и такое разнообразие днем с огнем не 
сыщешь, так что не будем излишне строги к 
авторам. Зато, известно, что все диалоги будут 
озвучены. 

Весьма любопытной оказалась новость о 
том, что будет полностью переработана систе- 
ма персонажей. Попробуйте угадать, что в ее 
отношении хотят предпринять разработчики? 
Думаете, упростить до невозможности? А воти 
нет! Как ни удивительно, вопреки всей концеп- 
ции проекта в пХйе Еп{егаттеп{ приняли не 
совсем понятное решение сделать эту самую 
систему более сложной, чем в старых сериях 
Вага'$ ТаЁе. Правда, что именно будут менять и 
усложнять - пока неизвестно. Вообще, все, что 
касается ролевой системы игры, является за- 


Нам, как и прежде, 
предстоит путешест- 
вовать по Огкпеу 
Зап в роли барда, 
совмещая исполнение 
песен с выполнением 
поручении и совсем 
уж не музыкальными 


поединками. 


гадкой. Путем несложных логических заключе- 
ний, основанных на изучении интерфейса, 
можно сделать вывод о том, что, по крайней ме- 
ре, здоровье и какой-нибудь расходуемый па- 
раметр, вроде маны, в Вага’ Та/е обязательно 
будут. Но даже для Асбоп/ВРС этого маловато, 
а разработчики упорно хранят молчание, пред- 
почитая в случае чего возносить хвалу движку 
Ва!иг'5 ба: АШапсе... 

Вообще-то в последнее время разговоры о 
графике в играх обычно сводятся либо к тому, 
как она крута в данном проекте М и как разра- 
ботчики планируют легко и просто обойти на 
повороте все третьи Боот'ы вместе взятые, ли- 
бо же к тому, что все более-менее красиво, 
добротно, но на самом деле графика - не самое 
важное, что есть в игре. В случае с Вага‘ Тае 
ни тот, ни другой варианты не годятся. Да, уста- 
рел движок Ваиг'5 Са: АШапсе, устарел, и по 
сравнению с теми же (замечу, вышедшими бо- 
лее года назад!) Моггом/па, Випдеоп Зеде или 
Меуегиитег МОНЕ5 выглядит архаично. И тут 
уже ничего не спишешь на хардкорность про- 
екта, которому хорошая графика якобы вовсе 
и ни к чему! Такие игры как новый Вага'5 Тае 
ДОЛЖНЫ сверкать и блестеть, привлекать 
внимание, если уж и не начинкой, так хоть 
оберткой! 

Впрочем, несмотря ни на что дизайнеры и 
программисты шпХИе Етщ{егаттеп{ вовсю тру- 
дятся одновременно над двумя версиями свое- 
го первого проекта, который разрабатывается и 
для РС, и для Р$2. Когда выйдет игра - тоже 
неизвестно, хотя, полагаю, не раньше весны 
следующего года. Вот тогда-то мы и узнаем, 
стоит ли эта попытка воскрешения Вага" Тае 
затраченных на нее времени и усилий разра- 
ботчиков, а также наших кровных денег, отда- 
ваемых за вожделенную коробочку с диском. 


млАлАгсемити 79 


В ПРОДАЖЕ С 4 ДЕКАБРЯ 


щеРыы Я 0 пора Рана О иаы 0 ый НЯ СГ 


Сми ПЕЖО 
ЩИТ С5 
аывгаыЕ:! 


ТНЕВЕТУВМ ОРТНЕ КИМ 


В номере 


Чем закончатся похождения Фродо, можно 
будет узнать не только в кинотеатре! Еесгоп!с 
Ай5 продолжает хитовую серию игр по 
мотивам одноименных фильмов Питера 
Джексона. Для настоящих же поклонников 
мира Ёо{К мы готовим спецматериал с 
анонсами всех проектов — от серьезных 
стратегий «Властелин колец: Война кольца» и 
Тре ВаЧе юг Маае-ЕайВ, до веселого 
платформера «Хоббит», что будет издан в 
России компанией «Софт Клаб». 


Обзоры сразу двух громких проектов от 
набирающего вес на игровом рынке 
издательства. Платформер Веуоп4 Соод & Е\й 
обещает стать одним из лучших в 2003 году, 
да и цитата из Ницше в названии придает игре 
особый колорит, согласитесь. Что уж тут 
говорить обо всеми ожидаемом Рипсе о! 
Регза: Тпе Запа$ о! Тите? Двухмерный 
геймплей оригинального РоР наконец-то был 
удачно реализован и в трех измерениях. Вас 
ждут дух арабской сказки, безупречный дизайн 
уровней и зрелищные поединки на мечах. 


Вы ждали новую игру о приключениях Каина и 
Разиэля? Вы ее получите! На сей раз оба ха- 
ризматичных представителя темных сил пред- 
ставлены в одном проекте. Обновлен и гейм- 
плей — теперь он напоминает о Ое\мй Мау Сгу! 
Как это будет выглядеть? Читайте наш обзор! 


Впервые после неудачных опытов на Мищепа 
64 создатели популярной серии пытаются 
перевести ее в ЗО. Комфортно ли Леон 
Бельмонт будет себя чувствовать, 
путешествуя по подземельям, населенным 
нечистью? Удачно ли реализована работа 
камеры? Допустимо ли сравнивать игру с 
легендарной Зутрпопу о {Пе М9? Мы 
ответим на все ваши вопросы! 


(батетатий 


ммм. дате!апа.ги 


РВЕ\МП1ЕМ 


ЗЕСВЕТ \МЕАРОМ$ 


Бьем Третий Рейх его же оружием. Райан Скотт 
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аучно доказано, что больше всего на 

свете геймеры любят три вещи: быст- 

рые полеты, красочные взрывы и 
уничтожение фашистов. Игра 5есге{ Иеа- 
'роп$ Оуег Могтапау от ЕисазА[$, по жанру 
являющаяся динамичной летной аркадой с 
сумасшедшими скоростями, морем огня и 
полным отсутствием реализма, похоже, суме- 
ет совместить в одном флаконе все три ком- 
понента. 

Разработчик - студия То{аИу бате$ - яв- 
ляется создателем целого ряда классичес- 
ких игрушек, включая Ва еваиК$ 1942, 
Трей Етез{ Ноиг: ТВе ВаШе о Вгйат, серий 
Х-И/пд и ТЕ РаНег. Ее новое детище, Зесге{ 
\Меароп$ Омег Могтапау, является духовным 
наследником еще одного бессмертного хита 
от ЕисазАг($ — бесгеЕ Иеароп$ оЁ {пе и Н- 
и’аНе. В одиночном режиме нас ждут 30 с не- 
большим миссий, разбитые на 15 кампаний, 
посвященных различным событиям Второй 
мировой - от битвы при Дюнкерке до высад- 
ки союзников в Нормандии. Каждая из мис- 
сий будет включать целый комплекс различ- 
ных задач, связанных с воздушными боями, 
уничтожением наземных целей и т.д.; геогра- 
фический охват боевых действий обещан са- 
мый широкий - Европа, Африка и Азия. 


«А как насчет самолетов?» - спросите вы. Не 
беспокойтесь - с этим у бесгеЁ Иеароп$ Омег 
Могтапау все в полном порядке. Изначально 
в нашем распоряжении окажутся 23 деталь- 
но смоделированных летательных аппарата, 
включая легендарные модели В-17, Р-38 и 
ЗрИйге. Затем парк доступных машин можно 
будет еще увеличить, выполнив несколько 
миссий, связанных с кражей у немцев их экс- 
периментальных самолетов, - после чего мы 
получим возможность бороться с нацистами 
их же собственным оружием! Уровень дета- 
лизации моделей самолетов просто поража- 
ет - авторы выполнили их в точном соответ- 
ствии с реальными прототипами и даже смо- 
делировали дырки от пуль в фюзеляжах и 
блики света на стеклах кабин. 

Главные отличия 5есге И/еароп$ Оуег 
Могтапау от предыдущих симуляторов То- 
{аШу Сате$ - чисто аркадная физическая 
модель и упрощенная схема управления. В 
результате, полетать в небе Нормандии смо- 
жет любой новичок, первый раз в жизни 
взявший в руки джойстик. Полеты и воздуш- 
ные бои будут легкими в освоении и очень 
динамичными - для победы не нужно будет 
выучивать назначение десятков кнопок и 
рычагов или следить за непонятными цифе- 
рблатами. Реализм игрового процесса был 


принесен в жертву скорости, удобству и зре- 
лищности, более того, вы даже сможете по 
желанию ускорять и замедлять время, тем 
самым регулируя уровень сложности игры. 
Понятно, что хардкорным симуляторщикам 
такой упрощенный подход не понравится, но 
рядовым геймерам, которым хочется просто 
полетать над Нормандией, сбивая фашис- 
тские самолеты, он, скорее всего, придется 
вполне по душе. 


Как уже было сказано выше, миссии будут 
включать как главные, так и второстепенные 
цели - атакже секретные задания, становя- 
щиеся доступными только при выполнении 
определенных условий. По мере прохожде- 
ния кампаний игроку, в соответствии с его бо- 
евыми достижениями, будут начисляться осо- 
бые бонусные очки, которые можно потратить 
на апгрейды самолетов: повышение скорости, 
улучшение управляемости, более прочную 
броню, более мощные пушки ит.д. Всего обе- 
щано более 100 различных апгрейдов, но 
большинство из них будут специфическими 
для конкретных моделей летальных аппара- 
тов — иными словами, если вы поставите себе 
цель по максимуму усовершенствовать все 
имеющиеся в игре самолеты, то прохождение 
займет ОЧЕНЬ много времени. 

Напоследок - плохая новость: в РС-версии 
ВООБЩЕ не будет многопользовательского 
режима. Почему, Господи, почему?! Сколько- 
нибудь вразумительного ответа на данный 
вопрос нам пока получить не удалось (в осо- 
бенности учитывая тот факт, что в приста- 
вочном варианте мультиплеер будет!), но не 
спешите пока катапультироваться. По непро- 


Один из 23 изначально доступных самолетов. 


веренным данным, в игру будет встроен пол- 
ноценный редактор, позволяющий создавать 
самодельные миссии и даже кампании. Уте- 
шение, конечно, слабое, но все равно спаси- 
бо. А вообще-то, учитывая богатый опыт и 
безупречную до сих пор репутацию дизайне- 
ров То{аЙу батез, у нас есть все основания 
надеяться, что 5есге! Иеароп$ Омег 
Могтапау окажется если и не шедевром, то, 
по крайней мере, выдающейся воздушной 
аркадой. Подождем до Рождества... 


ИНФОРМАЦИЯ СБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: УСАЗАЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ТОТАЕЕУ бАМЕЗ 
ЖАНР: ВОЗДУШНАЯ АРКАДА 
ДАТА ВЫХОДА: 1\ КВ. 2003 
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РВЕ\М1Е\М/ 


Самый первый скриншот И! пта Х, 
по ий`на просторы Сети. 


Красивые спецэффекты - 
одно из фирменных досто- 
инств движка Упгеа! Маг 
Наттег, используемого в 
новой игре от Омдт. 


В лучших традициях О/аб/о нам 
придется посетить немало под- 
земелий, населенных самыми 
разными монстрами, например, 
пресловутыми гремлинами. 


Возвращение короля? Глеб Соколов 
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{1та... При упоминании этой живой 

легенды ролевого жанра сердца 

многих тысяч геймеров замирают в 
благоговейном трепете. Знаменитое детище 
Лорда Бритиша, известного в миру как Ри- 
чард Гэрриот, открыло эпоху СВРб еще 20 
с лишним лет назад. И на протяжении всей 
длительной истории «Ультиме» удавалось 
сохранять передовые позиции в жанре, 
опережая ближайших конкурентов как ми- 
нимум на пару шагов и продолжая радо- 
вать поклонников новизной и увлекатель- 
ностью. Достаточно вспомнить небывалый 
успех та Оп/пе - одной из первых 
ММОБРС, которая 90 сих пор пользуется 
невероятной популярностью (особенно ес- 
ли учесть возраст игры). В общем, казалось 
бы, живи и радуйся. Однако, вскоре после 
выхода И#та /Х, Ричард Гэрриот покидает 
основанную им компанию Отдт 5у${етз. 
Трудно судить о том, что подвигло его на 
такой шаг... Но теперь дальнейшая судьба 
дела всей жизни Ричарда, вселенной 
Ета, оказалась в руках компании 
Еес+гопс Аг{5. Ничего хорошего это не су- 
лило. По крайней мере, многие поклонники 
игры уже были готовы поставить на ней 
большой и жирный крест. УЁйта не может 
существовать без своего Лорда. И понача- 
лу все события, увы, служили подтвержде- 
нием пессимистичного постулата. Так и за- 
чахла долгое время находившаяся в разра- 
ботке Ийта Оп/пе 2. Анонсов новых про- 
ектов по вселенной не следовало, а попыт- 
ки сторонних команд возродить игру, даже 
на некоммерческой основе, ЕА жестко пре- 
секала. Достаточно вспомнить нашумев- 
шую историю с многообещающим проектом 
Ета 1: А [едепа 15 ВеБогп от компании 
Регох!4е, который был закрыт по настоя- 
тельному требованию владельцев торговой 
марки. В общем, было понятно, что ближай- 
шее будущее не сулит ничего хорошего 
для старейшего ролевого сериала. Однако, 
начиная с весны этого года, Интернет стал 
полниться слухами. Речь шла не более и не 
менее как о разработке где-то в недрах 
Опдт буз{етз очередного продолжения 
Ета! Позже на свет всплыл маловразу- 
мительный скриншот, которому приписыва- 
ли происхождение от полумифического 
проекта. Обстановка накалялась, и уже 
вскоре на форумах шли оживленные споры 
о концепции гипотетической (ЛЁта Х. 

Так что, пожалуй, не было ничего удиви- 
тельного в том, что официальный анонс игры 
шума уже не наделал. Возможно, причина и 
в том, что долгожданная И та Х, вопреки 
надежде на возвращение к истокам (т.е. про- 


должению классической ЛЁта /Х), оказа- 
лась ММОКРОС... Вообще, удивительное де- 
ло - еще несколько лет назад мы радова- 
лись анонсу едва ли не каждой многополь- 
зовательской ролевой игры. А теперь отно- 
шение к подобным проектам, даже по весьма 
известным и уважаемым вселенным от прос- 
лавленных разработчиков, стало гораздо бо- 
лее настороженным, если не сказать — прох- 
ладным. Впрочем, в случае с та Х лож- 
кой дегтя стало и отсутствие среди работаю- 
щих над проектом Ричарда Гэрриота, а так- 
же неудачи с ИЁта Оп/пе 2. 

Впрочем, несмотря ни на что у нового про- 
екта от Опдт Зу${етз все же есть неплохие 
шансы составить достойную конкуренцию 
тем же 5аЁ И/аг$ Са/ах!е$ или находящимся 
в разработке И/ог/А оЁ И/агСгай и М!ад!е-Еаг® 
Оп/пе. Хотя, конечно, для этого создателям 
игры придется постараться. И одним лишь 
словом «И#та» в названии тут уже не отде- 
лаешься! 

Думаю, сами разработчики понимают это 
не хуже нас с вами. Например, Опдт 5у$етз 
во всеуслышанье объявили, что Одуззеу не 
является продолжением ни И#та /Х, ни ИЁ- 
та Оп/пе. А это значит, что в игре мы не 
встретим ни знакомых персонажей, ни при- 
вычных монстров. Более того, события И#та 
Х развернутся в совершенно новом мире, ко- 
торый называется А!истог. Так что о приклю- 
чениях в Британнии придется забыть, по 
крайней мере на время. 

Следует также отметить и столь примеча- 
тельный факт, что источником вдохновения 
для Опдт 5у${етз при работе над новой иг- 
рой стала не их собственная Ийта Оп/пе, 
а... Гао! Так что строить догадки по пово- 
Ду того, каким же будет в результате гейм- 
плей в Ийта Х: Одуз$еу, в общем-то и 
смысла не имеет. Наск’п'З!а$Н они в Афри- 
ке - Наск'п'З!азв. Море крови, горы трупов, 
нарубленные в капусту толпы монстров, 
крутые доспехи и крутое оружие. А цель од- 
на — КИГет а!! 


У нового проекта от 


Опр Зучет5 есть 


Насколько хо- 
рош такой подход — судить трудно, тем более 
что, например, в том же И/ог/ о! И/агСгай! бу- 
дет немало заимствований из О/аБ, но игра 
от этого явно хуже не станет. Главное тут, 
как ни крути - реализация. Впрочем, кроме 
Р/аБо-подобности нам обещают еще и «рево- 
люционную систему квестов». Несколько 


неплохие шансы с90С- „прягает как раз эта самая «революцион- 
ый 


тавить достойную 
конкуренцию тем 
же $И/@ или находя- 
щимся в 

И/онА о} И/агСтаЙ и 
Мааге-Еаий Опйпе. 
Хотя, конечно, для 
этого создателям 
игры придется пос- 
тараться. И одним 
лишь словом 
«Лита» в названии 


тут уже не отдела- 
ешься! 


ность», хотя... Посудите сами: разработчики 
планируют реализовать в игре приключен- 
ческую систему, включающую два типа воз- 
можных заданий - непосредственно квесты и 
миссии. Разница между ними проста. Квесты 
генерируются специально для вашего героя 
с помощью той самой уникальной Одуз5еу 
Адуепеиге Зуз{ет, которой так гордятся раз- 
работчики. При этом обещано, что все зада- 
ния будут разными, в зависимости от типа 
персонажа. Например, если ваш герой — 
светлый воин, борющийся за идеалы Фран- 
цузской революции и справедливость для 
всех, то вы сможете обнаружить трупы не- 
винно убиенных и попробовать отомстить за 
них... А другому благочестивому персонажу 
предложат освободить из плена похищенных 
какими-нибудь злыднями священников. Мис- 
сии же окажутся более универсальными и 
глобальными, в связи с чем получить их мож- 


Эльфы - тради- 
ционно лучшие 
маги. А еще в 
ЦЕта Х их тео- 
ретически акку- 
ратно заострен- 
ные уши стали 
напоминать о 
слуховых аппара- 
тах овчарок-пе- 
реростков... 
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РВЕ\МП1Е\М/ 


Г 


Глядя на некоторых 
монстров из игры, 
трудно удержаться 
от смеха! 


Люди после ор- 
ков - самая 
крепкая и, пожа- 
луй, даже более 
живучая раса. 


но будет, например, в тавернах у МРС. Слож- 
ность выдаваемых заданий будет зависеть от 
уровня прокачки персонажа. Откровенно го- 
воря, ваш покорный слуга пока что не смог 
углядеть в описанной выше системе чего-то 
принципиально нового и ранее не замеченно- 
го в других ВРС... Впрочем, посмотрим, тем 
более что разработчики обещают уже при 
запуске игры продемонстрировать нам около 
200 типов разных квестов, что, согласитесь, 
немало. 

Как и всякая ВРС, новая УЁйта, понятное 
дело, не обходится без того, что, собственно, 
и позволяет называть ее ролевой игрой. А 


в та Х мы сможем поиграть даже 
за крылатых горгулий. 
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именно -— различных навыков, параметров и 
возможностей персонажей. Известно, что в 
та Х: Одуззеу развивать героя можно бу- 
дет по четырем направлениям, каждое из ко- 
торых содержит по три класса. Например, иг- 
роки, выбравшие линию развития в области 
ВИаде с!а5$, смогут освоить профессии КпОРЕ, 
ВагБайап или Р!ауег. Кроме того, будет в игре 
возможность использовать специальные 
удары и, как и в предыдущих играх серии 

Ета, стать Аватором, достигнув соверше- 

нства в восьми \/иез. А это, в свою оче- 
редь, позволит вам получить доступ к специ- 
альным способностям и даже набирать себе 
учеников! 

Огдт 5у${етз планирует порадовать нас 
наличием в И#та Х: Одуз$еу шести игра- 
бельных рас. Причем наряду со стандартны- 
ми (и легко предсказуемыми) людьми, эль- 
фами и орками заявлены и более ориги- 
нальные типы. Например, можно будет поиг- 
рать за гаргулью - самую что ни на есть 
настоящую, с крылышками. Еще две расы, 
которые станут своеобразной «изюминкой» 
Ета Х: Одузеу - это крысолюди Р®ПоЧа и 
совершенно загадочные Р{е$ - низкорос- 
лые, ростом всего от 2,5 до 3 футов, гумано- 
иды, отдаленно напоминающие эльфов, к 
тому же крылатые. Несмотря на не очень со- 
лидные размеры, Р/е$ считаются невероят- 
но красивыми и к тому же они - весьма 
опасные противники. 

Вообще следует отметить довольно нео- 
бычный подход разработчиков И#та Х к 
созданию игрового мира в этой ММОКРС. 
Действительно, проект удивляет легкой гро- 
тескностью и даже комичностью - как пер- 
сонажей, так и монстров. Основная масса су- 
ществ в игре словно сошли со страниц како- 
го-нибудь комикса - они, в общем-то, совсем 
не страшны, не реалистичны и, пожалуй, да- 
же - забавны. Иногда это выглядит интерес- 
но и действительно весело, иногда - явно 
«не в тему». Вообще, сравнивая между со- 
бой ИШта Х и Иом4 о{ И/агСгаН, где, как из- 
вестно, разработчики тоже сознательно 
пошли на отказ от создания реалистичного 
дизайна, приходишь к мысли, что Опт 
Зу$ет то ли перестаралась, то ли, наобо- 
рот, недостаралась... Вот, например, мрачное 
подземелье, зловещие сракелы, тени, бегу- 
щие по стенам, рыцарь в отливающих холод- 
ной сталью доспехах осторожно крадется 
вдоль стены... И тут выскакивает какой-ни- 
будь гремлин, внешность которого вызывает 
устойчивые ассоциации с помесью лысого 
безумного хомячка и страдающей проказой 
лягушки! 

Не знаю, может быть на взгляд Опт 
Зу${ет5з и ЕА это очень атмосферно, но если 
даже на скриншотах такое зрелище кажется 
довольно нелепым, вряд ли что-то сильно из- 
менится в динамике... И если на первых порах 
юмористические монстры из Ийта Х: Одуз- 
5еу будут вызывать вполне обоснованное ве- 
селье или хотя бы интерес, то, боюсь, через 
пару месяцев игры данное оригинальное нов- 
шество может начать не менее обоснованно 
действовать на нервы. Особенно если вспом- 
нить, что игра выполнена в соответствии с 
принципами О/арГ... 


Кстати, о графике. В Уйта Х используется 
движок Упгеа! \!аг Наттег! Правда, пока 
что, судя по скриншотам, знаменитое детище 
Ерс батез не торопится проявлять себя во 
всем блеске. Остается надеяться, что со вре- 
менем новая та еще сможет порадовать 
нас действительно высококачественной гра- 
фикой и красивыми спецэффектами, без ко- 
торых теперь не обходится ни одна уважаю- 
щая себя ММОБРС! 

Отт $у$етз планирует выпустить Ийта 
Х: Оду5еу уже в феврале следующего года. 
Оптимизм, однако... Как бы там ни было, наи- 
более волнительным для нас, игроков, явля- 
ется то, какую же роль возьмет на себя 
И/та Х в развернувшейся битве титанов 
жанра ММОБРС. Сможет ли наследница ве- 
ликих игр прошлых лет оказаться достойной 
гордой славы предков? Или нас ожидает все- 
го лишь очередная попытка сыграть на 
чувствах фанатов ИО и Опдт? Время пока- 
жет, а пока будем надеяться на лучшее и 
ждать новостей от разработчиков десятой, 
юбилейной серии «Ультимы»! 


ТЕМ ВРЕМЕНЕМ 


Пока Опдт 5узетз работает над своим 
новым, стремительно набирающим оборо- 
ты проектом И#та Х: Одуззеу, важные 
события всколыхнули и сетевое сообще- 
ство «крепкой старушки» ИО. Речь идет о 
возвращении в мир игры самого Лорда 
Бритиша - короля Британнии! Легендар- 
ный правитель уже долгое время не появ- 
лялся на просторах подвластного ему ми- 
ра. Ходили слухи, что причиной тому ста- 
ла случайная гибель короля, с которого в 
какой-то момент была по недосмотру сня- 
та неуязвимость. Но вот теперь все возв- 
ращается на круги своя! Появление Лор- 
да Бритиша состоялось параллельно сра- 
зу на нескольких официальных шардах 
ОО, в результате чего его счастливые 
подданные, населяющие Британнию, име- 
ли возможность послушать его привет- 
ственную речь и узнать о планах на буду- 
щее. Выяснилось, правда, что теперь за 
короля играет не лично Ричард Гэрриот, а 
сразу несколько гейм-мастеров (благода- 
ря чему и стало возможным его появле- 
ние сразу в нескольких местах), впрочем, 
радость поклонников ЦО была не слиш- 
ком омрачена этим фактом. Король вер- 
нулся! 
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НЕ 
СкороИНоный Год. — 
Напланете страу- 


омните замечательный мультик, где птица 

страус и еще какое-то создание мерялись си- 

лами: «Что руки? Вот ноги!!! »? Так и в Оз тсй 
Виппег главное - ноги. Да и вообще ногами можно де- 
лать массу приятных вещей. Есть еще яйца, но это во- 
обще отдельный разговор... 


Ищущий новых впечатлений читатель может найти 
первую демо-версию О$Ё св Риппег на диске в одном 
из наших недавних номеров. Нам же ее показалось 
мало, потому мы попытались выйти на связь с разра- 
ботчиками, умоляя рассказать чуть больше, поведать 
пару секретов зарождения планеты страусов. Страу- 


Все смешалось - 
люди, кони... 


синые боссы отмахнулись от наших настойчивых 
просьб, мотивируя свое поведение иностранным сло- 
вом деаЧИпе. Мы, решившись на крайние меры, были 
готовы ко всему, чуя это, «страусы» (в миру - разра- 
ботчики из компании «Гелеос») призывно засучили 
ногами, выкатив искрящуюся болванку со свежей 
демкой игры, которая, по их словам, как раз предназ- 
начается для нас и представителей издательских ком- 
паний нашей планеты 3. Больше уровней, больше 
страусов, больше гэгов. Строго-настрого запретив 
употреблять допинг, использовать неспортивные при- 
емы, нам пожелали удачи, перекрестили и раствори- 
лись в темноте, оставив наедине с поистине психоде- 
лическим миром. А ведь с виду серьезные ребята, ни- 
каких шуточек, но, видимо, хорошо умеют притворять- 
ся - из темноты раздался тихий смех, усиленный эхом. 
Потом наступила тишина. 

Итак, что же мы имеем и что будем иметь в буду- 
щем? Устав от ибег-шутеров, от заумных историчес- 
ких стратегий, от ломающих мозги квестов, здоровый 
человек неопределенного возраста точно захочет рас- 
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слабиться перед несильно мерцающим экра- 
ном. Тому есть много разных способов, суще- 
ствуют специальные методики, но они - не в 
нашем журнале: цензура, жесткий главный 
редактор и наши собственные религиозные 
соображения не позволят перу нацарапать 
несколько сомнительных рецептов. 

Поэтому сегодня будет рассмотрен безопас- 
ный, не требующий усилий и разрешенный 
властями метод - игра в «страусиную» аркаду 
Озфисв Киппег. Не всегда настолько простень- 
ко, как может показаться из названия, но 
всегда с достаточным вкусом и фирменным 
стилем. И весело, очень-очень весело, ради 
чего все и было задумано. Не обошлось и без 
сюжета, не такого хитрого, как в приключени- 
ях от Джейн Дженсен (Уапе /епзеп), но доста- 
точного для аркадных гоночек. 

Не теряя своих корней, в отличие от одной 
очень популярной поп-банды, страусы жили и 
развивались по своим, исключительно страу- 
синым законам. Жили они мирно и спокойно, 
устраивали спортивные забеги за молоком, 
загорали, уезжали в отпуск, растили детей. И 
все у них было бы хорошо, да появился на го- 
ризонте сумасшедший профессор. Сумасшед- 
шие профессоры тем и известны, что вечно 
замышляют порабощение мира, строят раке- 
ты, способные взорвать как минимум Солнце. 
Наш злодей оказался из того же класса, толь- 
ко не взрывами и химическим оружием решил 
увековечить себя во всемирной истории, а ге- 
нетическими опытами над позитивными и аб- 
солютно безобидными страусами. Если на пу- 
тик Темной Силе ему удастся попробовать 
яичницу из страусиных яиц — жизнь прожита 
не зря. Приспешники злодея ловким движени- 
ем рук, следуя плану самому коварному из ко- 
варных, крадут большое количество яиц и, 
сверкая пятками, несутся в логово злого ге- 
ния. Но яйца, как и шила, в мешке не утаить. 
В буквальном смысле. Плохие мальчики не за- 
метили, что яйца выпадают из их сумок и ос- 
тавляют четкий след на извилистом пути зла. 
Обезумевшие от такого наглого киднепинга 
страусы и страусихи решают на военном сове- 
те, что пришло время взять в руки шашки и 
спасти будущих детишек от коварного плана. 
«В дегте вымочим и в перьях обваляем!» — 
кричали птицы. 

На том и порешили - броситься в погоню, 
собрав по дороге растерянные в пылу яйца, и 
дать по-настоящему страусиный отпор всем 
желающим перейти дорогу гордому племени. 

Бежать быстрее и активно собирать яйца, 
чтобы за финишной чертой, по сложным фор- 
мулам, был выявлен самый сильный и ловкий, 
самый умный и хитрый. На первый взгляд ка- 
жется, что нет задания легче, цель очевидна и 
легкодостижима. Однако видимость простоты 
не всегда является простотой натуральной, 
живой. Препятствия ждут, дороги усеяны не 
только яйцами, растерянными утекающими 
мини-злодеями, но и ловушками и западнями, 
которые не только вызывают смех, но и значи- 
тельно усложняют главную задачу. Чего стоят 
безумные кролики, которые могут вывести из 
привычного равновесия своими пушистыми 
хвостиками и каким-то нездоровым блеском 
глаз. А о граблях и говорить нечего: на одни и 
те же да по несколько раз - единственная 


На распутье. 


норма вещей. И вот, на несколько драгоцен- 
ных секунд вы лишаетесь возможности про- 
должить гонку, теряя набранную скорость и 
перья из своего почти сизого хвоста! 

Захватывающая картина, учитывая тот 
факт, что игра создается на +ооп Пао, 
превращая монитор в экран телевизора, по 
которому, словно исполняя мечту безоблачно- 
го детства, крутят только мультики. Грабли, 
открывающиеся перед вашим носом калитки, 
раскачивающиеся на ветру ведра из колод- 
цев-журавлей и неожиданные руки-с-молот- 
ком, бьющие в темя, накреняя землю в сторо- 
ну лица, еще больше заставляют поверить, 
что это именно та мечта, что не давала покоя. 

Количество и вид ловушек меняется во вре- 
мя перехода от одной трассы к другой, когда 
меняется не столько сам процесс, а окружаю- 
щий бегунов мир. Во всех частях планеты 
идет безумная гонка, которая забросит бес- 
страшных героев и в бело-голубые снега, и на 
песчаные просторы, где победу одержит силь- 
нейший. Снежные преграды, льдины и прору- 
би, где все норовишь увидеть волка, который 
ловит хвостом рыбу. Холодные снежные тона 
сменяются песчаными просторами, зелеными 
деревушками, перемешиваясь в голове с ка- 
лейдоскопической скоростью, рисуя нереаль- 
ные картины. 

Цитата из всенародного сильма про загип- 
сованную руку и бриллианты сотрясает воз- 
дух с пугающей периодичностью: «Чьорт 
побъери! Чьорт побъери! Чьорт побъери!» Не 
перестаешь повторять, перескакивая и споты- 
каясь о лежащую мумию или статую. Жаркие 
ландшафты не только напоминают о лете и 
желании рвануть хотя бы в Египет, чтобы дер- 
нуть сфинкса за нос, пройтись вдоль пирами- 
ды, но и подталкивают яйца в зародышах ди- 
намичнее проходить отрезок своей жизни — 
внутрияйцевый, от чего еще невылупившиеся 
малыши начинают хаотично бегать, не видя 
дороги. Такие яйца собирать все равно, что 
рыбу голыми руками ловить. Под силу лишь 
Ван Даму, да и тот не сразу справился бы с 
задачей, как подсказывают из зала. 

Музыкальное сопровождение в игре впи- 
сывается в общую канву повествования и 
игрового процесса. Вариантов зоипгаск 
для аркадных гонок существует несколько, 
но стоит понимать, что выбранное музыкаль- 
ное сопровождение задаст тон и сыграет не- 


Главное, вс[-таки, ноги. 


Летающий Башмак. Он же - Волшебный Пендаль. 


малую роль в восприятии игры. Психодели- 
ческий транс-угар заставил бы собрать всю 
свою волю в единое целое, напрягая мышцы 
рук, ног, лица и ягодиц. Треш-мотивы зреед 
гпева! сузили бы грань восприятия мультип- 
ликационного стиля, навевая какие-то воло- 
сатые мотивы, связанные с алкогольными 
буднями. Сломали бы общий стиль, проще 
говоря. Прикинув возможные расклады, 
взвесив «за» и «против» на офисных весах, 
был выбран еазу {еппод, как стиль, понят- 
ный и доступный для обширной игровой ау- 
дитории, соответствующий стилистике. Не в 
бровь, а в глаз - {е5{е4 оп реоре. 

Комплексный обед без сладкого на десерт 
— ошибка, часто совершаемая разработчика- 
ми во всех уголках мира. Пугающая ошибка, 
если не сказать больше. Приятный десерт в 
«Страусах» нас ждет и принимает форму 
тийр!ауег-сражений. Наличие ЕАМ и 
1п{егпеЁ-игры у игры нашего времени стан- 
дарт де-факто, к которому стремятся все, 
считая необходимым атрибутом любой игры 
(пускай, МР там делать было, в общем, и не- 
чего). Озёисп Киппег же предложит не толь- 
ко актуальные баталии, но и сделает прият- 
ный о14 $споо! экскурс, предложив еще и 
$р эсгееп на четыре уегу итрог{ап{ персо- 
ны. Мальчики и девочки, а также их родите- 
ли, р зсгееп'а не хотите ли? Есть вариант, 
что хотят, ибо очзабавно. 


ИНФОРМАЦИЯ БИГ | | 
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=== ""Демоны наносят противникам огненный 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


каждом игровом жанре есть 
своя классика и свои легенды. 
В Зале Славы походовых ‹фэн- 
тези-стратегий одно из самых почетных мест, 
рядом с такими шедеврами как Маз{ег оЕ Мадс 
и Негоез оЕ МОРЕ & Мадг, занимает серия 
И/апогаб. 

«Ворлорды»... Как описать на бумаге, ЧЕМ 
они были для нас в далекие 90-е годы, когда 
мы просиживали за второй частью этой игры 
днями и ночами, забывая про подруг, родст- 
венников и институтские сессии? Вот самая 
обычная для того времени картина: 5 часов 
утра, режим Но!-5еа, 3 человека уже 10 часов 
подряд сражаются за господство над волшеб- 
ным королевством Егу{Ма. Они уже почти ни- 
чего не соображают от коре, табака и недосы- 
па, но не могут заставить себя оторваться от 
386-го компьютера и лечь хоть немного отдох- 
нуть. Даже преферанс тогда был временно 
заброшен... 

Без преувеличения можно сказать, что 
И/агога$ 2 стали в свое время настоящим про- 
рывом в игровом мире. Они показали всем, 
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что серьезная и глубокая походовая страте- 
гия вовсе не обязательно должна быть слож- 
ной и занудной, а напротив - вполне может 
быть динамичной, легко доступной в освоении 
и веселой... Думаю, большинство стратегов со 
стажем согласятся, что именно вторая часть 
была наиболее удачной во всей серии И/аг- 
[огд5, и до сих пор еще ни одной фэнтези- 
стратегии не удалось превзойти И/2 по такому 
важному параметру, как, пардон за тавтоло- 
гию, «стратегичность». Ведь и Негоез о М&М, 
и 05 срез, и даже Аде оЁ И/опдегз, по сути де- 
ла, представляли собой замаскированные под 
стратегии ролевые игры, в которых на первом 
месте стояла прокачка всемогущих героев, и 
лишь на втором - военное развитие. 

И/апога$ — дело совершенно иное. Здесь 
важнейшим элементом геймплея всегда была 
СКОРОСТЬ постройки юнитов в городах, и во- 
енная мощь игрока определялась не силой ка- 
кого-то его отдельного героя или боевой груп- 
пы, а количеством захваченных городов и 
способностью их удержать. Потому что как бы 
ни был ваш герой крут, и какие бы блиста- 


уронзи благодаря этому`часто побеждают 
Азначительно более сильные юниты. 


тельные тактические победы вы ни одержива- 
ли, громя отдельные армии противника, если 
враг превосходил вас экономически - т.е. по 
числу городов, - то рано или поздно он прос- 
то задавливал вас войсками. В этой связи во- 
евать приходилось постоянно и на всех фрон- 
тах, и единственным способом выжить была 
постоянная, не прекращающаяся ни на секун- 
ду, территориальная экспансия. А прокачка ге- 
роев и выполнение квестов превращались в 
дела глубоко второстепенные... 

К сожалению, вышедшая несколькими года- 
ми позже третья часть - Веоп оЁНегое$ - ус- 
тупала второй и в интересности, и в глубине, и 
в динамизме. Тем не менее, она (вместе с адд- 
оном Рагк [ога К!5пд) продержалась в игро- 
вых чартах несколько лет, ибо достойных кон- 
курентов у И/атога$ тогда просто не было. 
После чего наступил долгий перерыв, во вре- 
мя которого компания 5{гаёедс 5{и410$ Сгоир 
выпустила две части риал-тайм стратегии 
И/апогаз: ВаШесгу, не имевшей с походовой 
серией ничего общего, кроме первого слова в 
названии, и от $5С отпочковалась новая деве- 
лоперская студия |пйпЁе |егасвуе, в которую 
дружно перешли все разработчики классичес- 
ких «Ворлордов» во главе с самим Стивом 
Фоукнером (${еуе Гамкпег). 

И вот наконец после стольких лет ожидания 


выходит четвертая часть... Давайте же пос- 


В городе помещается только две 
боевых группы, но, как правило, 


этого вполне достаточно. 


ВЕУ1ЕМ/ 


Ворлорда. Три портрета справа - герои, пе- 
реходящие из миссии в миссию. 


Сражения в И/аг/ога$ 2, Зи 4. Между прочим, воин в шлеме с рогами на последней картинке - сам вражеский Ворлорд, защищающий свою столицу. 


мотрим, что эта игра собой представляет, и 
достойна ли она носить гордое имя своих ве- 
ликих предков. 

Первое и самое главное нововведение 
И/апога$ /\ — это появление в игре Ворпорда — 
вашего альтер-эго, переходящего из сценария 
в сценарий. При создании Ворлорда игроку 
предлагается выбрать его портрет, имя, люби- 
мую расу, название стартового города, а так- 
же первичное и вторичное умения. Всего этих 
умений имеется шесть: пять школ магии 
(Омпе, Ма{иге, Кипе, Зигттопид, Месгогапсу) 
и один универсальный боевой скилл СогпБа{. 
За каждую выигранную партию Ворлорд, даже 
если сам он непосредственного участия в бо- 
ях не принимал, получает опыт, а при повыше- 
нии своего уровня он может развить имеющи- 
еся у него скиллы, приобрести новые или про- 
апгрейдить свой стартовый город. С военной 
точки зрения Ворлорд - это просто мощный 
юнит, сидящий в столице (и не имеющий пра- 
ва ее покинуть), который изучает и кастует 
заклинания, а также дает определенные бону- 
сы всем юнитам и городам своей империи. Ги- 
бель Ворлорда означает немедленный проиг- 
рыш партии. 

Помимо Ворлорода, из миссии в миссию мо- 
гут переходить еще три юнита (не обязатель- 
но герои), которых вы выбираете в конце пар- 
тии, после объявления о том, что враг разг- 
ромлен. Причем в целях баланса в следую- 
щем сценарии эти бойцы оказываются в ва- 
шем распоряжении не с первого же хода, а 
несколько позже - в противном случае нали- 
чие трех мощнейших юнитов в самом начале 
партии чересчур ускорило бы экспансию и 
сделало игру слишком легкой. В целом, зако- 
номерность такова: чем опытнее боец, тем 
позднее он приходит (например, герой 14-го 
уровня обычно воссоединялся со мной на 1-12 
ходу). 

Изменения коснулись и юнитов. Как вы пом- 
ните, в первой и второй частях И/аога$ бой- 


цы характеризовались только одним парамет- 
ром - силой. В И/З они обзавелись еще и 3900- 
ровьем, выражавшимся в количестве хит- 
пойнтов. В четвертой серии помимо атрибутов 
СотпВаЁ и Не большинство юнитов имеют 
еще, по крайней мере, одну спецспособность, 
которая порой может оказать решающее воз- 
действие на исход сражения. 

Кстати, о сражениях. Ведь в предыдущих иг- 
рах серии И/а/ога$ тактических боев попросту 
не было. Вы имели возможность задать своим 
войскам боевой порядок (т.е. определить, кто 
будет погибать сначала, а кто потом), но при 
столкновении двух армий исход боя подсчиты- 
вался автоматически. В четвертой части ситу- 
ация изменилась. Отныне при встрече двух 
армий каждый противник выбирает из своих 
бойцов по одному юниту, и между этими юни- 
тами начинается дуэль. Когда один из дуэлян- 
тов гибнет, игрок выставляет нового бойца - и 
так 90 тех пор, пока одна из армий не будет 
полностью уничтожена. Кажется просто? Не 
торопитесь. Во-первых, многие юниты облада- 
ют способностями, которые используются да- 
же когда они сами непосредственно в бой не 
вступают. (Например, единороги подлечивают 
сражающегося бойца после того как гибнет 
его очередной противник, а лучники еще до 
начала рукопашной стреляют по выставлен- 
ному врагом дуэпянту.) Во-вторых, при штурме 
городов по атакующим бьет крепостная баш- 
ня. В третьих, исход битвы двух юнитов зави- 
сит не только от того, кто из них сильнее, но и 
от наличия у сражающихся уже упомянутых 
спецспособностей. (Скажем, бойцы со свой- 
ством Геаг пугают противника, и тот сбегает с 
поля боя с одним-единственным хит-пойнтом.) 
В-четвертых, в-пятых, в-шестых... надеюсь, вы 
уже поняли, что сражения в И/аг/ога$ /\ нам- 
ного сложнее и глубже, чем может показаться 
с первого взгляда. 

Кроме того, все юниты набирают с боями 
опыт, и при получении бойцом нового уровня 


вы имеете возможность поднять ему какой- 
нибудь навык или параметр. Вариантов много, 
и выбор тоже далеко не всегда однозначен. К 
примеру, кавалерии, главная задача которой — 
рубиться в первых рядах, по идее нужно по- 
вышать здоровье и атрибут СотБай, но при 
борьбе со злыми противниками намного по- 
лезнее будет свойство Зтйе Ем. Единорог, 
который в непосредственное сражение всту- 
пать вообще не должен, нуждается в прокач- 
ке скилла Неа!пд - это повысит вероятность 
успешного лечения и количество восстанав- 
ливаемых хит-пойнтов, но дополнительное 
здоровье ему тоже не повредит. Лучники, ко- 
торые опять-таки при нормальных обстоятель- 
ствах в рукопашный бой не лезут, должны по- 
вышать умение Агспегу, отвечающее за час- 
тоту попаданий, но параметр СотБа{ увеличи- 
вает наносимый ими урон. И так далее, и тому 
подобное... 

Тем не менее, из всех этих многочисленных 
тонкостей и нюансов можно сделать несколь- 
ко общих выводов, связанных с комплектова- 
нием армий и их боевым применением. Во-пер- 
вых, боец, вступающий в бой ПЕРВЫМ, с 90- 
процентной вероятностью не доживает до по- 
беды - соответственно в любой боевой груп- 


‚ Летающим юнитам водные преграды не помеха. Восемь 
| пегасов - моя Группа Быстрого Реагирования. 
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ВБЕ\МП!ЕМ/ 


Больше всего от серии к серии менялся об- 
лик стратегической карты. Думаю, и так 
ясно, к какой части \М/агог4$ какой скрин- 
шот относится. 


Меню свойств героя в И/аг/ога$ 2, Зи 4. 


пе всегда должен 
быть какой-нибудь 
мощный юнит, жела- 
тельно с нулевым 
опытом, задача кото- 
рого - геройски погиб- 
нуть, прикрыв собой 
остальных. А во-вто- 
рых, армий, одержива- 
ющих победу за побе- 
дой ВООБЩЕ без по- 
терь (как в 5/5 
или Аде оЁ И/опдегз), в 
И/апога$ [М не может 
быть в принципе - вы- 
живающее после тя- 
желых боев ядро ред- 
ко составляет более 
четырех юнитов, а ос- 
тальных, увы, прихо- 
дится заменять... 

..А производятся 
необходимые для за- 
мены войска, как уже 
было сказано выше, в 
городах, которые мо- 
гут быть населены 
представителями лю- 
бого из 10 имеющихся 
в И/аг/ого У народов. 
Довольно оригиналь- 
но в игре был решен 
вопрос захвата горо- 
дов, принадлежащих 
расам, изначально 
враждебным вашей (в 
спучае, например, с 
Эльфами - это Орки, 
Огры и Нежить). Юни- 
ты, построенные там, 
не будут понижать мо- 
раль ваших групп (как 
в Негоез о М&М) или 
дезертировать (как в 
Аде оЁ И/опдегэ) — 
просто на их создание 
уйдет в 2-4 раза боль- 
ще времени, чем на 
производство юнитов 
дружественных рас. И 
если эльфийские луч- 
ники строятся со ско- 
ростью 2 юнита за 
ход, то появления о0д- 
ного дохлого орка вам 
придется ждать целых 
2 хода! А поскольку 
возможности менять 
население городов, 
как в уже многократно 
упомянутой Аде о! 
И/опаегз, в И/аг/ога$ М 
нет, то, как правило, 
враждебные города, 
не являющиеся клю- 
чевыми стратегичес- 
кими пунктами, имеет 
смысл сразу же разо- 
рять - таким образом, 
вы получаете деньги, 
а противник лишается 
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потенциальных источников войск. (Тем более 
что золото никогда не бывает лишним - на со- 
держание юнитов каждый ход тратится опре- 
деленная сумма (Уркеер), и если она превы- 
шает доход, приносимый городами (1псоте), то 
очень быстро ваша казна пустеет, а производ- 
ство войск останавливается). 

В отличие от предыдущих частей в И/аГога$ 
/\ в городе помещаются не четыре, а только 
две боевых группы - т.е. максимальный гарни- 
зон составляет 16 юнитов. Впрочем, по боль- 
шому счету этого вполне достаточно, чтобы 
отбить практически любую атаку - А! так пока 
и не освоил древнейший трюк, испокон веков 
применяемый живыми игроками: подвести к 
городу несколько армий смертников, ослабить 
ими его защиту и затем захватить группиров- 
кой, состоящей из самых сильных и ценных 
юнитов. 

Тем не менее, сказанное выше отнюдь не 
означает, что А! слаб! Управляемые компью- 
тером противники действуют решительно, аг- 
рессивно и вполне разумно. Железные Вор- 
лорды умеют грамотно выбирать цели для 
атак, концентрировать войска, организовы- 
вать масштабные вторжения с участием де- 
сятков боевых групп и обходить стороной ва- 
ши сильные армии и защищенные города, не 
ввязываясь в заведомо проигрышные сраже- 
ния. В четвертой части нет кораблей, и сухо- 
путные юниты могут преодолевать водные 
преграды только по мостам и бродам, которые 
порой чертовски трудно заметить (для лету- 
нов вода - не помеха, и они могут переправ- 
ляться где угодно). Так вот, компьютерный оп- 
понент обожает тихонько подвести к бробу, 
расположенному где-нибудь в глубоком тылу 
вашей территории, пару армий, затем быстро 
переправиться и в течение пары-тройки ходов 
захватить половину принадлежащих вам го- 
родов. 

Поэтому если вы видите, что в вашу сторону 
движется мощная группировка противника, то 
ее надо останавливать любой ценой и всеми 
имеющимися под рукой средствами - как бы 
вам ни хотелось разгромить ее своим люби- 
мым героем, к несчастью, находящимся сей- 
час на другом конце карты... А основными ис- 
точниками ХР и артефактов для героев слу- 
жат всевозможные руины, а также квесты, 
сводящиеся, как правило, к последовательной 
зачистке четырех развалин (например, в пер- 
вых трех мы собираем части какого-нибудь 
волшебного молота, а в четвертой - разбива- 
ем им могущественный Талисман Зла). 

Магическая система И/аг/ога$ // выполнена 
в самом что ни на есть классическом стиле. Вы 
постепенно разучиваете заклинания и приме- 
няете их, расходуя ману. Заклинания делятся 
на «разовые», вроде повышения брони или 
усиления группы в ближайшем бою, и долгов- 
ременные ЕпспапётепГы, на поддержание ко- 
торых каждый ход тратится некоторое количе- 
ство маны. В каждом сценарии все спеллы 
приходится изучать заново, но с помощью 
апгрейдов столицы (например, библиотеки) 
данный процесс можно со временем сущест- 
венно ускорить. В целях баланса разработчи- 
ки ограничили максимальное количество ма- 
ны, которое может быть в нашем распоряже- 
нии, — по умолчанию это 20 единиц, хотя в не- 


Кампания в И/аг/ога$ /\ нелинейная - вы 
каждый раз сами выбираете, на какую про- 
винцию напасть. 


которых сценариях присутствуют специаль- 
ные кристаллы, повышающие этот «потолок». 
В результате у вас нет никакого резона ко- 
пить ману, равно как и нет возможности скас- 
товать разом несколько заклинаний подряд. 
Иногда это очень злит... 

Напоследок - о графике. К сожалению, но- 
вое «младое» поколение геймеров и игровых 
журналистов уделяет этому, по большому сче- 
ту второстепенному, параметру совершенно 
незаслуженное внимание и зачастую ставит 
его превыше всех остальных особенностей иг- 
ры. Так вот, графика в И/апога$ /\ не предс- 
тавляет собой ничего сногсшибательного. 
Особенно по сравнению с красотами и спе- 
цэфоектами других современных сфэнтези- 
стратегиий - Обс!р/е$ 2 и Аде о И/опаег® 2. По- 
жалуй, пучшим определением оля нее будет: 
«функциональная» - города и юниты можно 
без проблем отличить друг от друга — причем 
как в менюшках, так и на стратегической кар- 
те, - но специально любоваться на них особо- 
го желания не возникает. Зато интерфейс — 
практически идеален. Все действия соверша- 
ются с помощью 1-2 кликов, работают все при- 
вычные «горячие клавиши» (С{1-5 - сохране- 
ние игры, СН-Ё - загрузка, СЁТ-О - выход и 
т.9.), по [| вызывается удобное меню помощи, 
в котором в течение пары секунд можно найти 
ответ на любой непонятный вопрос. 

Пора подводить итоги. И/атога /\ — достой- 
ный представитель славной стратегической 
серии. Игра сложна, многопланова и чертовс- 
ки увлекательна. Баланс стратегических и ро- 
левых элементов безупречен, а тактические 
сражения придают происходящему еще боль- 
шую глубину и разнообразие. Но, сказав о 
И/апога$ 1 столько хорошего, я должен сде- 
лать одну очень важную оговорку: игра рас- 
считана ТОЛЬКО на хардкорных стратегов. 
Людям, для которых важнее всего графика и 
количество полигонов в кадре, которые не 
любят напрягать мозги и по 3-4 раза переиг- 
рывать сложные битвы, здесь делать реши- 
тельно нечего. 


ВЕРДИКТ > 5оооХх 


Легенда вернулась. Для всех 
настоящих стратегов — ти 


Вауе. Казуалам и спинномозго- 
вым геймерам просьба не беспо- 
коиться. 


издательство ЕС] представляет 
новыи журнал 


| 


| 


1) 


ав». 


ВСЕ О} АРКОТИКА` 
`В КОЛУМБИИ, , 


< 
224 страницы информации 
Сотни игр в каждом номере 
3 СО-диска или 
0\0 (4,7 Гбайт!!!) с тщательно 
подобранным содержимым 
Читы, прохождения 
и грязные трюки 
Двусторонний постер 
и геймерские наклейки 
Никакого мусора и невнятных 
тем — настоящий геймерский 
рай, более двухсот страниц, 
посвященных только играм на РС. 
анннннию> ана эт ом 
а рплае рр 
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оракн или 


в А 
Ккив Шац м ве © Ен | 
Тнорунаиь оаниенани КАИ, © 
у зуб Пруерух. @9 Г 1 
фран Обь Гра = < вы | 


симсы ТОЖЕ 
МИРАЮТ 


А МЫ ЙГРАЛИ В* 


В продаже 
— с 4 декабря! 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ШГРАХ! 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Совет № 17: Первым дол- 
жен лететь бомбардиров- 


щик и расчищать путь, а 
за ним - транспорт С-47. 


И американцы, и немцы получили доступ 
к реактивным самолетам. 


ВаЩеНе[4 1942: Зесте! \Геароп$ оЁ МТой@ \МТаг П 


Военные секреты — больше не тайна. ДАРРЕН ГЛЭДСТОУН 


аеве! 1942 - великая игра, с 
этим никто не спорит. Но когда 
Несгопс АГ менее чем за год 
выпускает к ней не один, а целых два адд- 
она, в душу невольно закрадывается тревога: 
не пытается ли издатель просто выдоить из 
раскрученного брэнда еще немного баксов в 
ожидании намеченного на 2004 год выхода 
ВаШеНе: Уетат? К счастью, после знаком- 
ства с бесгеё И/еароп$ оЁ Ио Игаг И мы мо- 
жем дать на этот каверзный вопрос совер- 
шенно однозначный и категоричный ответ: 
«НЕТ! Это совершенно не так!» В отличие от 
«Дороги в Рим», которая была вымощена 


‘Доноо кань 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕТЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ОТЛТАЕ 1115105 
ЖАНР: НВ$Т-РЕВЗОМ $НООТЕЮ 

РЕЙТИНГ ЗАВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ Ш 500МНЕ, 
128МВ ВАМ, 500МВ НА 
ДИСКЕ, 32МВ \МОЕО 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 800МНЕ, 256МВ 
ВАМ, 64МВ \ОЕО 
МИГИРЕАУЕЕ: ВАМ, ИМТЕВМЕТ 
(2-64 ИГРОКА) 


всего лишь несколькими новыми картами, 
стволами и машинами, Зесге! И/еароп$ оЁ 
И/ои И/аг И! предлагает нам совершенно но- 
вый игровой режим и огромное количество 
нововведений, кардинально меняющих и 
геймплей, и командную тактику. 

Самое главное и бросающееся в глаза нов- 
шество - это, конечно же, то самое «секрет- 
ное оружие», благодаря которому адд-он по- 
лучил свое название и которое доступно на 

’° восьми новых картах. Всего имеется 16 фан- 
А зеских приспособлений - от 
сверхмощных тан- 
_ ков и управляе- 
мых ракет до ре- 
активных само- 
летов и ракет- 
ных ранцев. 
— При этом, 
несмотря 
° наотход 
от реалий 


ровой, обе 
стороны по- 


- | 
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прежнему пре- 
восходно сбалан- 
сированы, и ни 
одной из них но- 
вое оружие не 
принесло реаль- 
ного преимущест- 
ва над противни- 
ком. Например, 
Союзники теперь 
могут выбрасы- 
вать парашютис- 
тов в тыл врага, а 
Фашисты - сби- 


Не пытается ли Несбошс Ан выдоить из раскр 
да еще немного баксов в ожидании выхода ВаШеле@: Метат? 
Мы категорически отвечаем: «НЕТ!» 


вать их ракетами \2. Управлять новыми лета- 
тельными аппаратами весьма сложно - МЕ- 
262 проносится над землей с такой сумас- 
шедшей скоростью, что вы можете вылететь 
за пределы боевой зоны прежде, чем успеете 
произнести: «Аувфидерзеен». По большому 
счету, полеты на реактивных самолетах тре- 
буют такого мастерства, что опытный пилот 
всегда победит новичка, даже сидя за штур- 
валом более медленной и слабой винтовой 
машины. 

Если бы дизайнеры Ока! и! опз ограничи- 
лись перечисленными выше нововведениями, 
то мы с чистой совестью дали бы игре четыре 
звезды и поставили на этом точку. Но — фан- 
фары и туш! - 5есге{ И/еаропз оЁ И/ома Игаг /! 
привносит в Ва ее! 1942 совершенно но- 
вый и оригинальный игровой режим — 
ОБесН\е, для которого специально предназ- 
начены шесть из восьми новых карт. Данный 
мод, в котором одна команда должна выпол- 
нить некую боевую миссию, а другая соответ- 
ственно должна той помешать, выводит и без 
того великолепный геймплей режима Соп- 
Чие$Ё на качественно новый уровень. Напри- 


Группа парашютистов Союз- 
ников спускается,-чтобы лич- 
= но поздороваться с нами. 


го брэн- 


мер, на карте Митоуесаице Союзники должны 
найти и уничтожить несколько вентиляцион- 
ных шахт, а Фашисты - любой ценой не 90- 
пустить этого. Главное при игре за немцев - 
обязательно иметь в команде инженера, пос- 
кольку только он умеет ремонтировать пов- 
режденные шахты... 

Единственным недостатком адд-она являет- 
ся почтенный возраст игрового движка — 
впрочем, благодаря последним патчам, 00- 
бавляющим в игру кровь, графика и сегодня 
смотрится превосходно и не вызывает ника- 
ких нареканий. 

Стоит ли 5есгеЁ Иеароп$ оЁ И/омА И/аг /! зап- 
рашиваемых ЕА 30 долларов? Если вы - пок- 
лонник серии ВаШейе! 1942, то, безусловно, 
да. Если же вы с ней пока еще не знакомы, то 
сейчас - самое время исправить это досадное 
упущение. 


ВЕРДИКТ оо ох 


Второе рождение движка ВаЁ#е- 


Неа 1942. Рекомендуется всем. 
Однозначно. 


я решаю невероятно сложный паззл: как оторваться от скамейки. 


Мблате 


Темный век игрового мира. джФФ ГРИН 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ ЕИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЗИЗТЕВ ЗУЗТЕМ$ 
ЖАНР: НЕ ОТКОМПИЛИРОВАН- 
НЫЙ ПРОГРАММНЫЙ КОД 
РЕЙТИНГ ЕЗАВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
ГРУБЫЙ ЯЗЫК, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ Ш 800, 
128МВ ВАМ, 1.0568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

10 ИГРОКА МЕНЕЕ 50 
МИГИРИАУЕЕ: НЕТ 


постараюсь выразиться 

максимально мягко и корре- 

ктно. Итак: компания 
З{га{еду ЕигзЕ могла бы положить в короб- 
ку снадписью «Мбётаге» дохлую крысу и 
продавать ее по той же самой цене $20 - 
и, честное слово, такой «подарочный на- 
бор» представлял бы собой куда большую 
ценность, чем «игра» Мёётаге. Серьезно. 
Вообще назвать данный продукт «компью- 
терной игрой» - значит сильно раздвинуть 
границы этого популярного термина, пос- 
кольку, во-первых, на компьютере ЭТО 
идет с большим трудом, а во-вторых, мне 
лично никакой игры в ЭТОМ обнаружить 
не удалось. Возможно, так получилось из- 
за того, что я был вынужден каждые пять 
минут перезагружать свою машину... Что? 
Да, конечно, патч был установлен. 

Что самое удивительное, в основе сюже- 
та Мфтаге лежит довольно интересная 
идея - игровой мир представляет собой 
«альтернативную историю человечества», 
выполненную в стиле Филипа К. Дика или, 


Назвать данный продукт 
«компьютерной игрой» - зна- 
чит сильно раздвинуть грани- 

цы этого популярного термина. 


с 


Вы любите книги, а игры терпеть не 
можете? Замечательно! В Мё5ётаге 
вам предстоит очень много читать, а 
играть не придется вовсе. 


скажем, Тима Пауэрса: предполагается, что 
промышленная революция не состоялась 
и на земле до сих пор царит средневе- 
ковье... К сожалению, очень быстро выяс- 
няется, что в реальной жизни вышеупомя- 
нутая промышленная революция прошла 
мимо словенской девелоперской студии 
тег бу$етф, которая, похоже, разраба- 
тывала дизайн и программный код игры с 
помощью деревянных счетов. 

В Мепаге не работает НИЧЕГО. Курсор 
мыши свободно порхает по всему экрану, 
так что выбор нужной строки в диалоге 
превращается в увлекательную мини-игру. 
Вау! Я таки кликнул на нее! 50 очков! Мо- 
дель расчета столкновений объектов нас- 
только ужасна, что вам каждый раз прихо- 
дится тратить по 5-10 минут на то, чтобы 
оторваться от дверного проема или обойти 
скамейку. При условии, разумеется, что вы 
вообще сможете управлять героем, т.к. 
большую часть времени камера пребывает 
в свободном и неконтролируемом полете, а 
близкая к нулю частота кадров превраща- 
ет геймплей в бесконечную паузу. 

В те редкие моменты, когда мне почти 
удавалось ИГРАТЬ в Мётаге, «игра» все- 
ми силами демонстрировала свою абсурд- 
ность и несуразность. Я «выполнял» так 
называемые «квесты», не делая вообще 
ничего. Сюжет развивался сам по себе, 
страница за страницей, в самом прямом 
смысле того слова - я был вынужден чи- 
тать огромное количество текста, оторор- 
матированного как скрипт, и с кучей оши- 
бок. «Сражения» тоже проходили без ма- 
лейшего моего участия - и это хорошо, т.к. 
управлять ими все равно не было никакой 
возможности. 

У М5Ётаге есть только одно достоин- 
ство - никогда я еще так не хохотал, играя 
в компьютерную игру. Но здесь необходи- 
мо учесть, что мне она досталась бесплат- 
но! Если бы я выложил за этот отстой хотя 
бы доллар, то не смеялся, а плакал бы го- 
рючими слезами. 

Держитесь от ЭТОГО подальше! 


ВЕРДИКТ 


Лучше просто выбросите 20 
долларов в помойное ведро. 


млалл.семити ОЭЗ 


В ПРОДАЖЕ 
С 25 НОЯБРЯ 


"ОТАЖИИЯ 5: 
КМСНТ5 ОЕ ТНЕ 


ИГРЫ НОМЕРА 


ВЭПУТЕВОДИТЕЛЬ 
(ОПОН. етченьтали 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Меда1 оё Нопог: АЩед АззацН-ВгеаК@гоцей 


В ожидании Рас#с АззаиК. дай люо 


| | информАциЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ТКО ЗОРТМАВЕ 
ЖАНР: ЗНООТЕВ 

РЕЙТИНГ ЕЗАВ; 

С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: 

РЕМТУМ 1! 450, 128МВ 
КАМ, 175МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТШМ 11 700, 256МВ 
ВАМ, 32 МВ МОЕЙ 
МИГИРАУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


году мы получили: новые карты, реалистичную мо- 
дель пробивания пулями различных материалов 
(одежды, дерева и стекла) и корректный обсчет 
рикошетов. Плюс, разумеется, многочисленные 


99-он Вгеа гоидН великолепно 
разыгрывает главный козырь 
всей серии Меда! о! Нопог: он 
проводит игрока сквозь череду динамичных и 
зрелищных битв, насыщенных скриптовыми 
событиями, в которых есть все, что душе угод- 
но - и разнообразное оружие, и всевозмож- 
ные боевые машины, и красочные спецэфоек- 
ты, - ав промежутках между эпическими сра- 
жениями мы движемся по абсолютно линей- 
ным уровням, толпами уничтожая стоящих на 
нашем пути врагов. На сей раз основой для 
сюжета игры послужили чуть не обернувшие- 
ся для Союзников катастрофой события на пе- 
ревале Кассерин, а также вторжение в Сици- 
лию и высадка при Анцио. Экшен удался - он 
увлекателен, сложен и насыщен адреналином, 
хотя порой и достаточно предсказуем. 


То ли благодаря верности дизайнеров ис- 
торическим реалиям, то ли из-за желания 
издателя, не особо напрягаясь, удлинить 
время прохождения игры, в течение всех 11 
миссий ВгеаКЁпгоидв вы постоянно баланси- 
руете на грани жизни и смерти. Количество 
врагов переходит все мыслимые пределы, 
ваши однополчане мрут как мухи, и вам 
всегда отчаянно не хватает или боеприпа- 
сов, или здоровья. С другой стороны, нес- 
мотря на всю сложность игрового процесса 
и необходимость часто сохраняться, здесь 
нет заведомо непроходимых мест, вроде пе- 


а данный момент к игре Атег/са'5 Агту 
уже было выпущено множество патчей 
и всевозможных дополнений. В этом 


чально знаменитого Города Снайперов в 
Меда! оЁ Нопог. 

По масштабу и пафосу сражения уступают 
битвам оригинальной игры, и в ВгеаКЁгоидв 
вам не встретится моментов, сравнимых, ска- 


В течение всех 1 миссий ВхгеаКгоидй вы постоян- 
но бапансируете на грани жизни и смерти. 


жем, с высадкой в Нормандии в Мон. На экра- 
не редко присутствует более шести персона- 
жей одновременно, а некоторые стычки вооб- 
ще проходят ночью. Большинство «дневных» 
миссий связаны с Африкой, но даже среди 
них затесался один долгий бой, проходящий в 
разгар песчаной бури с практически нулевой 
видимостью. Пройдя адд-он (на что потребует- 
ся порядка 10 часов), вы, скорее всего, не ис- 
пытаете той обиды и разочарования, который 
чувствовали после окончания неприлично ко- 
роткого 5реагйеад, но тем не менее ощущение 
какой-то неудовлетворенности, усиленное не- 


Перекройка истории 
Атегса'$ Агту 
Томас Л. МакДональд 


Одновременно с появлени- 
ем новой профессии в Ате- 
Пса! Агту будет введена в 
действие новая модель ране- 
ний. Теперь при попадании 
пули в тело солдата он сразу 
получит только часть урона, 


Стрелять с движущихся плат- 
форм придется много и часто. 


ожиданной и нелогичной концовкой, наверня- 
ка останется. Ситуацию несколько исправля- 
ют многочисленные примочки для многополь- 
зовательского режима - куча новых карт и 
оригинальный мод Ибегайоп. Суть его заклю- 
чается в том, что погибщие игроки помещают- 
ся в тюрьму и должны быть освобождены ос- 
тавшимися на свободе товарищами, а когда в 
тюрьме оказывается вся команда, она счита- 
ется проигравшей раунд. 

Истинные поклонники серии Меда/ о! Нопог, 
несомненно, сочтут, что адд-он ВгеаКИгоцав 
стоит запрашиваемых за него 30 долларов. 
Все остальные, скорее всего, воспримут его 
как легкую закуску - вкусно, но мало и не на- 
сыщает. 


ВЕРДИКТ 


Динамично, сложно и увлека- 
тельно, но цена не соответству- 
ет получаемому удовольствию. 


исправления багов. В течение ближайших нес- 
кольких месяцев должны выйти еще три больших 
обновления, и первым из них станет версия 1.9, в 
которой появится новый класс - медик. 

Игрокам, выбравшим в качестве профессии ме- 
дицину, придется пройти четыре не связанных 
друг с другом тренировочных миссии, цель кото- 
рых - познакомить людей с обязанностями врача 
на поле боя. Первые три миссии научат нас вос- 
станавливать раненым дыхание, останавливать 
кровотечения и выводить солдат из шока, а фи- 
нальный сценарий будет представлять собой экза- 
мен в полевых условиях. Прошедшие все тесты 
медики будут получать призовые очки за лечение 
своих раненых товарищей. 


после чего начнет медленно 
терять здоровье до тех пор, 
пока его рану не обработает 
медик. Без медицинского 
вмешательства бойцы будут истекать кровью, пос- 
тепенно теряя боевую эффективность, и в конце 
концов умирать. При этом медик отнюдь не станет 
эдаким всемогущим волшебником - он сможет ос- 
тановить потерю здоровья и восстановить часть 
способностей солдата, но полностью вылечить ра- 
неного на поле боя он будет не в состоянии. 
Кроме того, в версии 1.9 все модели персона- 
жей будут заменены новыми - в более высоком 
разрешении и с высококачественными текстура- 
ми, — а интерфейс подвергнется серьезной пере- 
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работке с целью максимального упрощения 
геймплея. В двух последующих крупных дополне- 
ниях, вводящих в игру спецназ и боевые машины, 
также появятся новые текстуры и реалистичные 
тени. Впрочем, за все эти улучшения и нововве- 
дения придется платить - геймеры с видеокарта- 
ми СеРогсе 2 и СеРогсе 4МХ будут вынуждены 
играть с минимальными графическими установка- 
ми, поскольку память старых плат не сможет дос- 
таточно быстро обрабатывать огромные файлы с 
новыми текстурами. 


Поег \МГоо4$ РСА Тотх 2004 


Яркая звезда на спортивном небосклоне. джФФ лэки 


ити Ба 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕА $РОВТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: НЕАОСАТЕ 
$10105 

ЖАНР: ЗРОВТ$ У МИТАТИОМ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВС: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $39.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 1 333, 
128МВ ВАМ, 

1.368 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 866, 256 МВ 
ВАМ, 64МВ УОЕО 
МИГИРИЛУЕЕ: САМ, 1МТЕЕМЕТ 
(2-4 ИГРОКА) 


трава действительно 
выглядит как высо- 


кая трава. 


ак известно, в прошлом симуля- 
торы гольфа оценивались 
лишь по двум критериям - ка- 
честву графики и реалистичности, - а играли 
в них только хардкорные поклонники данного 
вида спорта. Все изменилось с выходом пер- 
вой части Тдег И/ооа$, которая вызвала инте- 
рес не только у профессионалов, но и у самой 
широкой геймерской аудитории. Тгдег И/оо@$ 
РСА Тоиг 2004 вносит в геймплей своего ве- 
ликого предка целый ряд инновационных нов- 
шеств, благодаря которым игра доставит мас- 
су удовольствия как ветеранам компьютерно- 
го гольфа, так и новичкам, никогда до этого не 
державшим в руках виртуальную клюшку. 

По сути, нынешняя инкарнация Тег И/о045 
служит дальнейшим развитием идей прошло- 
годней версии - Тег И/оод$ 2003. Интерфейс 
нанесения ударов - безусловно, лучший в 
жанре - был слегка модифицирован (специ- 
ально для серьезных игроков, кому прошлая 
часть показалась чересчур легкой), и теперь 
на высоких уровнях сложности борьба с 
компьютерными противниками превратилась 
в весьма непростое, хотя и абсолютно честное 
состязание. Физика поведения мяча также 
была улучшена, и теперь неровности, ветер и 
уклоны местности оказывают на его траекто- 
рию более корректное воздействие. В целом, 
уровень реализма настолько высок, что соз- 
дается полное ощущение участия в настоя- 
щей игре, и даже самые придирчивые поклон- 
ники гольора будут им удовлетворены. 

Волны, с грохотом накатывающиеся на бе- 
рег в РебЫе Веасн, мягкие краски заката на 
восемнадцатой лунке в бам/дгаз$, анимирован- 
ные стаи птиц, летящие по небу, - на сегод- 
няшний день Тег И/оод$ 2004 однозначно 
является самой красивой спортивной игрой в 
мире. В лучших традициях совре- 

менных телерепортажей движок 
грамотно переключает камеры, 
отслеживающие траекторию 
мяча, и демонстрирует вам 
захватывающие дух пано- 
рамы. Скорее всего, пос- 
ле динамичных камер 
ч в Гдег И/о0д$ 


Мяч должен пролететь прямо над волнами 
РеБЫе Веасй. 


2004 вы уже не сможете заставить себя иг- 
рать в другие симуляторы гольфа с их статич- 
ными перспективами. 

Но конечно, главное, что выделяет Тдег 
И/о045 2004 на ‹фоне конкурентов, - это 
геймплей, включающий огромное количество 
интереснейших фишек и возможностей. Вы 
можете играть стандартные раунды в любом 
из 14 игровых режимов против 16 игроков РСА 
и РСА или сыграть целый турнирный сезон. 
Но самый интересный вариант - Сагеег Моде: 
вы создаете игрока (внешность которого, 
вплоть 00 татуировок, можно настроить с по- 
мощью функции Сате Гасе) и проводите его 
через длинную серию состязаний и турниров. 
По мере профессионального роста ваш персо- 
наж будет зарабатывать деньги, получать 
доступ к новым предметам в магазине, нара- 
щивать свои навыки и даже заключать дого- 


} _ воры со спонсорами! Вообще режим карьеры 
_ был серьезно улучшен и расширен по сравне- 


м 


ЕАН 


Умная камера постоянно демонстрирует 
захватывающие виды. 


нию с Т/оег И/оос$ 2003, в нем даже появи- 
лись ролевые элементы, которые, несомненно, 
придутся по вкусу и ветеранам, и казуалам. 
Более того, вы сможете использовать своего 
«карьерного игрока» в онлайновых турнирах 
на принадлежащем ЕА бесплатном сервере 
ЕАО. 

Конечно, назвать Тег И/оод$ РСА Тоиг 
2004 воплощением совершенства нельзя - в 
игре имеются свои недочеты, но ни один из 
них не является по-настоящему серьезным. 
ТИ/2004 поднял планку качества виртуально- 
го гольфа настолько высоко, что конкурентам 
придется очень сильно попотеть, чтоб хотя бы 
приблизиться к этому уровню. 


ВЕРДИКТ 


Игра придется по вкусу как 


хардкорным ветеранам вирту- 
ального гольфа, так и казуалам. 


мили семги 95 


внедорожник Е -100 из дале- 


Тото изм шоколад 


Рога Васше 2 


Картонная экспозиция ИпГеа$Вед. сЕРГЕЙ жуков 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕМРИВЕ 1МТЕВАСТУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: ВАОВМОВК$ 
ЖАНР: ВАСМ6 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-500, 

128МВ ВАМ, 32МВ \ОЕО, 
150МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ-800, 256МВ ВАМ, 
64МВ \ОЕО 

МИЕТРИЛУЕЕ: 

ЗРИТ $СВЕЕМ (2 ИГРОКА) 


гениальности маркетингового 
хода, сделанного Несгопс А$ 
в сотрудничестве с немецким 
автоконцерном «Порше» три года назад, пи- 
сать уже просто неприлично. Никто и не сомне- 
вался, что за Ог. |пд. П.с. Е. РогзсНе Аб свои ли- 
цензии любезно согласятся предоставить еще 
с десяток крупномасштабных компаний. С 09- 
ной стороны, всем им реклама нужна не боль- 
ше, чем растворителю Соса-Сой. С другой - 
рекламы, как и денег, никогда не бывает много. 
Пользуясь столь простым утверждением, 
многие производители не сильно беспокоятся 
о качестве своих рекламных материалов. Так 
на свет появляются пошлейшие ролики со сте- 
рилизованными детьми и влюбленными в сти- 
ральный порошок домохозяйками, как будто 
только что сошедшие со страниц пелевинского 
«Поколения П». В противовес им - произведе- 
ния искусства, демонстрирующиеся на фести- 
вале в Каннах. Проецируя вышесказанное на 
игровую плоскость, в одном углу получаем 
Мегседез-Веп? М/опа Растд, в другом - Рога 
Васа 2. Делайте вашу ставку, фройлен. 


Воци@ Опе 

Первое же, чем подкупает Е Е2, - это физика, 
несомненным достоинством которой является 
ее полное отсутствие. Даже далекий от гоноч- 
ного жанра Сгапа Тпе_ Ащо больше соответ- 
ствует законам природы, нежели насквозь де- 
ревянное чудо от Кагог\М№огкз. Вполне может 
быть, что и в реальной жизни вождение «Фор- 
да» похоже на управление бревном. По край- 


ней мере, именно так это ощущают перпенди- 
кулярные разработчики Гога Растд. Естест- 
венным для них является и резиновое отскаки- 
вание машины от ограждений трассы вкупе со 
стопроцентной стойкостью к повреждениям. 
Такого не было даже в неоднократно обруган- 
ной критиками №5; НоЁРигсий 2. 

И не пытайтесь искать волшебный ползунок 
итуаНоп-Агсаде. Ноу-хау МВМ/В ближайшие 
пару лет будет упорно игнорироваться всеми 
конкурентами 5упейс. Фиксированные Еа5у, 
Медигл, Нага не прибавляют ни грамма реа- 
листичности и дословно переводятся как «Тер- 
пимо», «Сложно», «Бесполезно». 0, да, послед- 
ний вариант вызовет у вас бурю восторгов. 
Потратив пару часов на доскональное изуче- 
ние конкретной трассы, вы лишь убьете вре- 
мя - понятие честной езды цифровым бурати- 
нам незнакомо. До конца гонки несчастный 
геймер, выбравший Паг4 в качестве уровня 
сложности, будет глотать пыль из-под колес 
последнего плетущегося в хвосте автомобиля. 
При этом не имеет никакого значения, что под 
вами — 5\/Т СоБга или ковбойский [-100 шесть- 
десят пятого года, — обгонят даже на улитке. 


Воцпа Тмго 

Три с лишним десятка моделей с характерным 
синим овалом на заду отличаются лишь для 
нас с вами. При этом различия заканчиваются 
еще на группах - понять разницу между маши- 
нами, находясь внутри них, физически невоз- 
можно. Мизапод '68 и ТпипаегЫга '55 из Мпд 
[едет одинаково покачивает и нелепо зано- 
сит на поворотах, в группу ОЙ Роа4 наравне с 
провинциальными внедорожниками почему-то 
затесалась модель Гога Росиз Вайу '99, тонкую 
разницу между четырьмя классами одного и 
того же гоночного Гог Таигиз не заметят даже 
знатоки, а скромные три представителя 5реда! 


Из восьми режимов гонки продлить затянувшееся 
знакомство способны лишь Огай те и Васшр Ите. 
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ВЕТ ООО 


. 
# 


=. 


\Уенсе Теат и вовсе слеплены по одному 
шаблону. Все это напоминает МюпРЕ СИИ 1, 
благо стекла всех «купе» столь же предусмот- 
рительно замазаны полупрозрачной черной 
краской, что автоматически устраняет необхо- 
димость вырисовывать никому не нужного во- 
дителя в режиме СПазе \Ле\м. 

Ставший привычным ракурс с волосатыми 
ладошками в перчатках хитрые разработчики 
и вовсе посчитали лишним. Вместо него не- 
вольного зрителя душераздирающего сорев- 
нования волочат по земле под днищем вве- 
ренной ему машины. Воспринимать действи- 
тельность в таком положении, мягко говоря, 
сложно. Тучи пыли, поднимаемые соседями, 
застилают экран и вдобавок умудряются соз- 


11до Сопсер{. Таким уродцам не грозит 
войти в серийное производство. А жаль. 


Как ни странно, но гоночный Рог@ Таиги$ 
в ЕВ2 - один из самых тяжеловесных ав- 
томобилей. Управляется не лучше полена. 


ИВ НЕКОторых ракурсах ` 


сквозь темное стекло 


можно разглядеть неч- 
то, по форме отдален- 
но напоминающее во- 
дителя. 


- 


м ру, Нил, 


Представители класса 
ЗУТ никак не могут 
поделить между собой 
вход в тоннель. 


давать проблемы даже на рекомендуемых кон- 
фигурациях. Теперь внимательно посмотрим 
на скриншоты Гога Кастд 2, которым не помог- 
ло даже четырехкратное сглаживание и высо- 
кое разрешение, и еще раз громко попривет- 
ствуем вышеупомянутый МапоРЕ СШь И. После 
вылизанных моделей Ба/уброгЕ Срайепде и ве- 
ликолепных панорам МВМ/К примитивные 
«Форды» на фоне разноцветных коробок тя- 
нут лишь на домашние задания из второй гла- 
вы учебника «Изучаем 30 Мах вместе с...». 
Выглядеть красиво пытаются лишь концепт-ка- 
ры в количестве шести штук, да и то лишь бла- 
годаря необычности форм. 


Воипа Т№гее 
Впрочем, у ЕЕ2 есть один несомненный плюс. 
Благодаря своей примитивности вождения и 


Гонки на внедорожниках - едва ли не са- 
мое отвратительное соревнование. За ки- 
лотоннами грязи невозможно разглядеть 

даже собственный капот. 


о 
НЕО. 00 96 


минимальной протяженности трасс кропотли- 
вый труд работников Вагог\МогК$ отправляется 
на засиженную мухами полку после пары-трой- 
ки вечеров. Две трети трофеев собрано, все 
машины и трасы доступны, блестящие медаль- 
ки получены, делать больше нечего. Вряд ли 
найдется хоть сколько-то желающих достичь 
звания Гог [едепа, осилив читерский Наг и 
попытавшись внушить безмозглому А|, что так 
ездить есть пацуе топпе. 

Из восьми режимов гонки продлить затянув- 
шееся знакомство способны лишь Ога пд и 
Каста пе. В первом приходится определен- 
ное время тащиться в воздушном потоке за 
идущей впереди машиной, во втором - при- 
держиваться пресловутой линии, по которой, 
собственно, и ездят головастые электроники. 
Все остальные задания заключаются в ба- 
нальном нарезании кругов в гордом одиноче- 
стве наперегонки со временем или в компании 
жестяных безумцев. Для настоящих же фана- 
тов предусмотрен восхитительный мультипле- 
ер, доставшийся в наследство от консольных 
предков. Считаете, что р 5сгееп на РС - изв- 
ращение? Администрация Кагог\М№огк$ с вами 
не согласна. 


Ета Воцла 

Игра не желает считаться и с невольно устано- 
вившимися рамками качества продукции по- 
добного рода. Кому, скажите, нужен был бы 


ВЕУ1ЕМ/ 


Если у вас с тру- 
дом получается 
прохфдить в уз- 
ротца, на- 
чинайте сбивать 
ограничители. По 
крайней мере, по- 
лучите моральное 
удовлетворение. 


ПЕР. ОИ БРОЕТ ТЕГ в! 
в за 


За незатейливыми инициалами скрывается вовсе не Гаррисон 
«Расхититель гробниц» Форд, а его более успешный в бизнесе 
соплеменник, основавший один из самых крупных автомобиль- 
ных концернов. Времена, когда машина могла быть любого цвета, 
«при условии, что он черный», прошли безвозвратно; и продук- 
ция под маркой Рог4 Мофог Сотрапу слегка затерла потускнев- 
шее клеймо «уо!К$ мадеп». Помимо народных машин среднего 
класса, на стапелях компании выпускаются далеко не дешевые 
модели Уадчцаг, Мпсо и великолепные Аз{оп Маг. К счастью, 
последние не изуродованы в топорной коллекции Рога Растд 2. 
Разработчики Вагог\\огК$, видимо, пожалели переворачивающе- 
гося в гробу основателя компании и ограничили выбор экспона- 
тов для вивисекции основными моделями Гога. И то верно. Ка- 
кой-нибудь чересчур народный Рог4 Госиз совсем не жалко. 


все тот же РогсНе Упеазпеа, в котором стиль- 
ная до слез «девятьсот одиннадцатая» выгля- 
дела бы и управлялась как строительный кир- 
ПИЧ? А после полной свободы Мегсецез-Вепт 
\\ог Растд ограниченные невидимыми стена- 
ми фиксированные треки и вовсе выглядят не- 
лепо. Про тюнинг машин и изысканные зада- 
ния в режиме карьеры пилота-испытателя ник- 
то уже давно не вспоминает. Судя по всему, в 
ближайшее время ждать ИТГС (Идеальный Те- 
матический Гоночный Симулятор) вообще не 
стоит. В моду входят угловатые модели с 0д- 
ноклеточной сфизикой из прижизненных кош- 
маров Айртона Сенны. С этим лучше смирить- 
ся. Нервные клетки, знаете ли, имеют дурную 
привычку не восстанавливаться. 


ВЕРДИКТ оооюж 


Гоночный симулятор для домо- 


хозяек и тех, кто по физике име- 
ет пожизненный «кол». 


млАлл. семги 7 


а 


м 


едет тлодлжалы 


Е 


Удар «‹с лету», сидя верхом на метле, - 
далеко не самый впечатляющий трюк. 
Участники враждебной команды умудря- 
ются делать то же самое, но уже без ве- 


ника. \& 


Напу 


Вгоогп, ЗпЁсН & Тмо 5токтд Оча1е$. сЕРГЕЙ ЖУКОВ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЕЕЕСТВОМС АЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 
ЖАНР: ОИОГИТСН $1М 
РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РИ!-500, 64МВ 
ВАМ, 16МВ \ОЕО, 

550МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ-800, 128МВ ВАМ, 
32МВ \ОЕО 

МИЕТРИЛУЕЕ: 

НОТ-ЗЕАТ (2 ИГРОКА) 


Роцет: ОшАЧись МТоца Сир 


Мальчике, Который Выжил, не 
слышали только счастливчики, 
попавшие в объятия летарги- 
ческого сна и проспавшие до дня сегодняшне- 
го. Доброе утро, товарищи! Пока вы спали, ни- 
кому не известная секретарша из Шотландии 
стала писателем номер один и миллионером по 
совместительству. Виной тому то самое занят- 
ное чтиво про юного волшебника, пришедшее 
на смену морально устаревшему Тому Сойеру 
и опостылевшему Питеру Пену. Могу поклясть- 
ся, издательства, отказавшие Роулинг в публи- 
кации книги, уже давно сгрызли все ногти на 
своих жадных ручонках. 

Для Еесгопю Ап$ вопрос вложения денег 
был куда более прост и очевиден. Вездесущий 
издатель просто не мог устоять перед потенци- 
альным потоком сринансов, который прогнози- 
ровала лицензия, ставшая со временем в бук- 
вальном смысле золотой. На свет появились 
две небрежно слепленные аркады по первым 
двум частям саги. Выбор картонного движка от 
оригинального Ипгеа! ТоигпатепЁ пошел явно 
не на пользу юноше со шрамом. В сущности 
неплохие игры пали жертвой безобразного ис- 
полнения. И без того пустеющий жанр в оче- 
редной раз получил прыгательно-приседатель- 
ный супец из дешевых ингридиентов. Воп, что 
называется, аррее, мистер. 


Проходной проект? 
Третья серия экранизации Наггу РоНег, соби- 
равшаяся принять эстабрету от своих неказис- 
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тых предшественниц, тактично ретировалась 
перед матричными братьями Вачовски. Еже- 
годная демонстрация возможностей голливу- 
дских кинематографов взяла краткосрочный 
отпуск, выдав недовольной публике стойкое 
«Нет!» и прервав заодно разработку однотип- 
ных аркад ровно на год. Дабы скучающие пок- 
лонники не свихнулись от недостатка фети- 
шей на тему Гарри, в кулуарах ЕА было реше- 
но выпустить хоть что-нибудь, удовлетворяю- 
щее поставленным условиям. Так вышла Наггу 
РоНег;: ОшаЧйсв И/оп Сир - забава, с одной 
стороны, фанатская, с другой — слишком хоро- 
шо сделанная, чтобы стать дешевой поделкой 
с громким именем. 

Отказавшись от допотопного движка и имея 
в распоряжении достаточно времени, Еесго- 
пс Аг5 забрасывает магазинные полки неким 
подобием НЕА, которое запросто могло бы по- 
пасть в линейку ЕА 5рог, добавь разработчи- 
ки в него тактическую составляющую, поболь- 
ще динамики, редактор команд и прочий спор- 
тивный мусор. Без этого и при наличии тупого 
А! НР: ОИГС с трудом вылезает из группы «Для 
детей от 10 лет». А ведь среди поклонников 
творчества госпожи Роулинг встречается не- 
малое количество читателей, давно покинув- 
ших детские коляски и столь же хорошо знако- 
мых с правилами квиоддича, как и их чада. 


МИскКе@ гате 
Больше всего дшЧаЙсн напоминает срутбол, 
точнее его североамериканскую разновид- 


ность. Все тот же нестандартный мячик, семь 
игроков, непривычные ворота и редкая воз- 
можность в любой момент получить увесистый 
пинок. Основное отличие от приземленного 
аналога в том, что надругательства происходят 
исключительно в воздухе. Все участники ко- 
манды, сидя верхом на метле, при этом занима- 
ются совершенно разными делами: Спазег во- 
юют за малиновый сфероид, Веа{ег$ контроли- 
руют пару сумасшедших теннисных мячей, а 
один-единственный Зеекег болтается над ста- 
дионом в вечных поисках крылатого Проныры. 

Девяносто процентов времени отводится на 
управление Охотниками, пытающимися как 
можно более эффектно донести до ворот нео- 
бычной формы мяч, именуемый в народе 
квобфрорл. Обе стороны имеют по диаграмме 
энергии (Епегду Ваг) с половинкой Проныры на 
конце. Чем дольше длится распасовка на пути 
к воротам, тем быстрее продвигается полоска с 
энергией и тем более интересные презенты по- 
лучает команда. В число последних входит 
никчемный Оодде Моуе, Вддег АКаск, позво- 
ляющая сбить вертлявого врага и перехватить 
дна Не, непременный 5реда! Моуе, картинно 
сбрасывающий неприятеля с метлы, и Теат 
бреда! Моуе на десерт. 

Для усиления внешнего эффекта драгоцен- 
ных бонусов НР: ОИ/С доверху упакована мно- 


На сей раз Е!есёгоп!с Агё$ не поскупилась 
на эффекты. 


Такие цирковые фоку- 

сы предвещают верный 

гол, но предупреждаю- 

й позор перформанс 
о. 


гочисленными видеовставками, демонстрирую- 
щими акробатические па в различных ракур- 
сах и счастливые физиономии зрителей. Неве- 
роятно красивый и уникальный для каждой ко- 
манды Теат Зреса! Моуе больше похож на 
групповое выступление гимнастов с вениками, 
умудряющихся забивать голы из совершенно 
немыслимых поз. К сожалению, за такой цирк 
дают все те же жалкие десять очков. Не счи- 
тая, разумеется, небольшого пополнения в 
Епегду Ваг, кульминацией которого становится 
появление Проныры. Немного терпения, пара 
показательных трюков - и вот мы уже в роли 
глазастого Поттера мчимся в погоне за шуст- 
рым яйцом. Непостижимым образом у ЕА полу- 
чилось максимально точно запихать непрос- 
тые правила колдовского спорта в узкие рамки 
однопользовательской игры, не испортив при 
этом ни того, ни другого. 


Тиле 1е55 
В то же время, те же самые руки урезали дина- 
мику квиддича, столь красочно расписывае- 


РЕГ е ГЪГУИ 
2.4 53 

рф 
= 


Матч с командой США - один из самых 
запоминающихся. До чего же у них кра- 
сивый командный спец. удар! 


После пары тренировок _ 
гонка за Пронырой стано- 
вится игрой в одни ворота. 


мую на страницах книги, 90 состояния нетороп- 
ливого полета с полным отсутствием регули- 
ровки высоты. Нелепые попытки сотрудников 
Еесгопс Агё5 оправдать столь странное огра- 
ничение чрезмерной сложностью для грудных 
детей не выдерживают никакой критики. Рас- 
пасовки и различные комбинации ударов, ка- 
ковых наберется не меньше десятка, могут за- 
путать гораздо быстрее двух лишних кнопок — 
Ну УриНу Бомп. 

Искусственный Интеллект, обязанный сог- 
ласно ТЗ умнеть по мере продвижения в тур- 
нирной сетке, до самого конца остается не 
сообразительнее медузы. Примитивными 
мозгами обладает лишь вратарь, ловко пе- 
рехватывающий порой даже самые убойные 
удары. Все остальное время, включая фи- 
нальную гонку за ЗпИсй'ем, наш кибернети- 
ческий четвероногий друг спит крепким сном, 
изредка просыпаясь, когда не проявить хоть 
какую-то деятельность становится просто 
неприлично. 

Десять команд отличаются друг от друга 
лишь спец. ударами, формой и архитектурой 
родных стадионов (не обошлось и без леген- 
дарной болгарской команды с красавчиком 
Виктором Крумом; хотя играют братья по соц- 
лагерю нисколько не лучше своих западных 
коллег). Поле Испанцев напоминает внутрен- 
ности готического храма, матч с Мог с Теат 
проходит в соответствующей ледяной атмос- 
сфере, а обладатели самого красивого Теат 
Зреса! Моуе - команда США - предпочитают 
ржавый каньон с кактусами и пещерными 
улитками. Правда, при этом окружающие пей- 
зажи зачем-то позорно размыты, а на трибунах 


ВБЕУ!ЕМ/ 


Нет, это точно футбол... 


РУ 


Если вы только что с Луны и не читали «Гарри Поттера», не спе- 
шите перерывать Меггат-М/еб${ег О!сопагу в поисках незнако- 
мого слова. Квиддич - плод больной фантазии госпожи Роулинг, 
и в список олимпийских игр это чудо не будет входить ближай- 
шее столетие. Скорее всего, необычным вам покажется и маль- 
чик в очках, оседлавший хозяйский веник. Так вот, для Тех-Кто- 
С-Луны-И-Не-Читал-Гарри-Поттера: квиддич - это помесь футбо- 
ла, регби, бейсбола и показательных выступлений государствен- 
ной китайской акробатической труппы; а «ботаник» с метлой и 
есть Г. Поттер собственной персоной. Теперь можете считать се- 
бя приобщенными к масскультуре. 


вместо зрителей торчат невнятные кляксы, 
изображающие машущих руками болельщи- 
ков. Что это — дань моде на реликтовые компь- 
ютеры или врожденная близорукость худож- 
ников ЕА? 


Помело на Новый Год 

Ответить на этот вопрос не хватает времени. В 
результате интеллектуального безумия финал 
И/огА Сир приближается слишком быстро. Ему 
на смену приходит биеегайсн, чье отличие от 
остальных режимов совершенно не постижи- 
мо по причине полного отсутствия мануала. 
Тем не менее Наггу РоНег: Ошаайсв Иопа Сир 
заслуживает более пристального внимания со 
стороны родителей, обеспокоенных проблемой 
подарка своему чаду. Наверняка среди мало- 
летних преступников найдутся желающие оси- 
лить все разновидности чемпионатов, собрать 
все сто волшебных карточек с мутными изоб- 
ражениями игроков квиддичных команд и слег- 
ка пополнить свой арсенал метелок. Раскра- 
шенные как конфетный ‹фантик пейзажи и 
бурная реакция трибун под предводитель- 
ством не замолкающего комментатора только 
скрасят трудовые будни этих волонтеров. Раз- 
ве что для человеческой игры им придется об- 
завестись геймпадом произвольной наворо- 
ченности, поскольку привычное управление с 
клавиатуры на сей раз оказалось совершенно 
неудобоваримо. Но разве такая мелочь может 
остановить настоящего фаната, спящего на 
постельном белье с панорамой Хогвартса и пи- 
тающегося исключительно Наггу РоНег Вег#е 
Во Веап$ по цене 18 долларов за коробку? 
Не думаю... 


ВЕРДИКТ ооо ©х 


Достойный преемник Е/РА 2004 
с приставкой К!4$ ЕаНоп. 
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Вновь вспоминаются слова классика: 
«Стоит статУЯ в лучах заката...» 


Замаре: ТВе ВаЩе Рог Мемиен®В 


В обход правил. констднтин ржеВСКИЙ 


СОМРИТЕЕ — яотиао Бао 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: $2 САМЕЗ/РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: (САМЕ$ РИВИ$НМ6 
ЖАНР: ТАСТИСАЕ АСТОМ 

РЕЙТИНГ ЕЗВ: НЕТ 

ЦЕНА: $3 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ!-600, 

128МВ ВАМ, 32МВ \ОЕО, 
600МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ!-1000, 256МВ ВАМ, 

64МВ \ЕО 

МИЕТРИАУЕЕ: 

ИМТЕВМЕТ, ГАМ (2-16 ИГРОКА) 


та игра бессмысленна. 
Собственно, этой игры не суще- 
ствует. Это бред, это неправда, 
ничего глупее нельзя было придумать. Гибри- 
ды квестов и шутеров, стратегий и КРС, паз- 
злов и стратегий - что может быть глупее? 
Гибрид - желание выскочить из рамок, когда 
не можешь выскочить из рамок. «Я хочу ново- 
го - но не знаю как». Сколько провалов мы ви- 
дели? 

бауаде не может существовать. бауаде — 
гибрид И/агсгай и Оиаке: это глупо. Глобаль- 
ная модель И/агсгай и классический шутер: это 
невозможно? 

А какого черта, по-вашему, я пишу эту 
статью? 

Мы называемся «игрожур». Мы пишем про 
игры в течение многих лет, мы играли в сотни 
игр и боимся, что сотни вскоре превратятся в 
тысячи. Мы выросли на Х-СОМ, СМИтайоп, 
Зрасе ие [ебиге Зий [аггу, БеаЁ Тгаск, Е- 
19 - и каждый из нас набил бы морду автору 
за то, что еще пяток игр не попали в этот спи- 
сок (автор пишет под псевдонимом, и это его 
спасает). Мы действительно играли во все, и 
нас трудно удивить. Однако же изредка это 
случается. В 1998 нас удивил Сагтадеддоп. В 
2000 - Дар 2.В 2002 - Ма[а. бауаде пришел 
сейчас. Игровые журналисты играют в $ауаде. 

Вы слышали другое? Вам врут. 

Вчера покомандовал по-настоящему, на пре- 
зенташке $ауаде. Опять много орал. 

Под моим некомпетентным командованием 
журналисты дважды проиграли Руссобитов- 
цам, но держались молодцом. 

До сих пор в голове звучат крики: «Урод 
идет!!! Здоровый урод с востока!» 
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А перед глазами — мои бойцы, разлетающие- 
ся по окрестным холмам от ударов вражеского 
Бегемота, и пылающий Стронгхолд. 

Бесстрашный Х, молчаливый У, деятельный 
7, исполнительный Т, юный и наивный К... Да 
всех не перечесть (человек 10 было). Даже 
когда победа становилась все отдаленней, 
каждый из них продолжал без колебаний отда- 
вать жизнь за жизнью, а умирая - недрогнув- 
шим голосом требовал: «Реквест!!», брал луч- 
шее из имеющегося снаряжения и снова бро- 
сался в бой - умирать. 

Гвозди бы делать из этих людей. 

[апдейт] Следует заметить, правда, что од- 
нажды мы, под командованием 7, Руссобитов- 
цев все-таки поимели. Атаку вел офицер Х, и, 
следуя за реющим над его головой багровым 
баннером, среди других героев в штурме вра- 
жеской базы участвовал и ваш покорный 
слуга. 

Схема оскорбительно проста. Тот факт, что 
никто не додумался до этого раньше... что ж, 
факт этот лишь подтверждает то, что сколь бы 
простым ни было гениальное, найти его неп- 
росто. Один игрок управляет развитием базы; 
его экран - классический Интерфейс ВТ5. Вот 
ресурсы, вот меню развития здания, вот коман- 
ды юнитам. Добывай и строй; только если зда- 
ния и ресурсы обычны, то вместо юнитов ты 
получаешь квакеров. И очевидно, не тех, кото- 
рые в бизнесе. Все остальные члены команды 
будут добывать ресурсы, строить здания, за- 
щищаться и атаковать - в общем, работать 
юнитами. Под чутким руководством командира. 

Что командир настроил - то юниты и полу- 
чат. Если лесопилка (все условно, естественно, 
все условно) есть, сможешь быть стрелком. Ес- 


ИТ 


ли лесопилка проапгрейжена — сможешь ку- 
пить себе снайперский лук. Если нет ни лука, 
ни лесопилки - бегай грантом и матери коман- 
дира. Надеясь, что ты на его месте смог бы луч- 
ше. 

Одна команда против другой. Юнитов не мо- 
жет быть больше, чем игроков (десяток пеонов 
Не в счет - какие из них юниты, не всех же иг- 
роков заставлять дрова рубить). Пять огров 
сильнее, чем пять грантов? Так дайте игрокам 
возможность стать ограми (в нашем вариан- 
те - севейджами)! 

Впрочем, ничто не бывает бесплатным: даже 
если «огростроилка» готова, игрок должен 
быть готов заплатить за право стать огром. 
Деньги выдаются за избиение тех самых мир- 
но пасшихся в И/агса!!е овец (в нашем слу- 
чае - обезьян, страусов и прочая). «Я нашел! Я 
нашел топкеу $апа!» - орет один из наших, и 
эта информация нужна команде: это - наше 
будущее здоровье и оружие. Выкосить обезь- 
ян, выкосить их еще раз и возродиться в но- 
вом, более дорогом облике - теперь мы можем 
себе это позволить. И оружие купим мощное, и 
девайсами модными затаримся, если командир 
организует. 

Все взаимосвязано. У тебя много денег, но 
твой командир не дал тебе возможность стать 


Вот это урод и есть. И имеющихся сил точ- 
но недостаточно, чтобы его остановить. Да 
и урон будет чисто символическим. Пусть 
лучше группу прикрытия выносят. 


Строили мы его, строи- 
ли... и теперь противни- 
ков ждут неприятности. 


А вот на базу тебя пускать не следовало. 


огром? А может быть, это ты проспал команду 
строить здание, увлекшись погоней за врагом? 
Командир построил сторожевые башни, но все 
подчиненные оставили базу, оборона рухну- 
ла? Вы были в отличной форме, но командир 
забыл заказать апгрейд оружия, и уступаю- 
щий в численности враг смял ваши ряды? 
Здесь все взаимосвязано; это не гибрид, это 
два в одном. И впервые в истории эта форму- 
лировка имеет смысл. 

Припершись домой в 10 утра в воскресенье, 
проспал почти ровно сутки. 

Весь день снились вражеские сторожевые 
башни, топоры, синие треугольники над голо- 
вами товарищей и затылок прыгучего аватара- 
сэвейджа. И командный интерфейс немножко. 

В 20:30 организм проснулся, готовый уби- 
вать дальше. Я оценил его предусмотритель- 
ность (к 21:30 можно было уже рубиться в клу- 
бе), но дал команду «отставить» - впереди был 
рабочий день. В 22:00 позвонил Х, чей орга- 
низм тоже требовал ужина из поверженных 
врагов. Я оказал вялое сопротивление, но Х 


Тиха украинская ночь. 


подавал команду личным примером, его храб- 
рость подкупала... Через пять минут Х перезво- 
нил и сказал, что Т не идет, все отменяется. Но- 
вая бойня была предотвращена. 

Утром влез в набитый битком поезд. «Ишь 
ты, как жестко прессуют», — шевельнулась 
чахлая мысль. 

Там же, в метро, видел девушку в брюках с 
узорами на штанинах как у трехлевельного сэ- 
вейжда, если бы он играл за желтую команду. 
Интересно, как бы она поняла такой компли- 
мент?.. 

Все это время мы играем за людей. Вообще 
говоря, это ограничения демо-версии 5ауаде, 
но и в тот единственный раз, когда в полноцен- 
ном бою против нас выступили руссобитовцы, 
мы играли за людей. Звери будут доступны в 
полной версии — хорошо, мы готовы биться и с 
НИМИ. 

Человечество жестоко обращалось с приро- 
ой. Это привело к понятным результатам — 
экологическая катастрофа и разрушение ци- 
вилизации. Но и выжившие - одичавшие, но 
все же выжившие люди - столкнулись с Чуди- 
щами: наследниками животных, сохранивших 
память о жестокости человеческой расы. 

Люди были обречены - но люди не бывают 
обречены. Лучшие из расы объединились в 
клан воинов; сильные и безжалостные, они 
поставили под вопрос непобедимость Чудищ; 
а вновь приобретенные знания - физика, хи- 
мия, биология - позволили расе Воинов поста- 
вить под вопрос само право Чудищ на сущест- 
вование. 

Их спас человек. Девушка по имени Офелия 
открыла секреты магии и поделилась ими с Чу- 
дищами. На стороне ярости теперь выступила 
мистика. Силы стали равны - и геймеры не зна- 
ли еще столь жестокой схватки. 

У одних - когти, у других - мечи. Одни умеют 
прыгать, другие - закрываться от удара. В этом 
И/агса"!е один юнит может подкараулить дру- 
гой за деревом - я это видел. Огромные воз- 
можности командира и индивидуальный вклад 
каждого юнита - отчего бы еще мы сошли с 
ума? 

Порулил этим огромным уродом. Неповорот- 
ливая туша. Не знаю, что мы так его боялись?! 

Только что закончил свой первый онлайн 
матч. Мы им показали! 

Я знаю автора этих слов. Через какое-то вре- 


|-] ах - снайперский 
лу Непростое в приме- 
`В ии, но грозное оружие. 


Ну что, бабушка: 
заходи раз пришла. 


мя его команду сделали; позже они собрались 
и дали отпор врагу. Эти битвы происходят те- 
перь чуть ли не каждый день; полная версия — 
в офисе «Руссобита», демо - в дружественном 
клубе (к сожалению, не настолько дружествен- 
ном, чтобы упомянуть его здесь, но все же). 

Все приведенные здесь цитаты реальны. 
(Сейчас, когда вы читаете эти строки, вам 90с- 
тупна полная версия игры, и скорее всего, бли- 
жайший клуб установил ее на своих компьюте- 
рах. Нужно ли вам это - зависит от вас и ва- 
ших друзей: лучшего времяпрепровождения 
для тех, кто отличает компьютерные игры от 
одноруких бандитов, не найти. 

Прийти в клуб и научиться командовать не 
голосом. Следовать за офицером и понимать, 
что постройка зданий - это тоже дело. Исполь- 
зовать асНоп-навыки и сочетать подчинение 
командам с личной инициативой. Самый глу- 
пый в истории проект превратился в самый ин- 
тересный в истории; сочетание идеи, баланса и 
графики превращает $ауаде в наиболее любо- 
пытную игру этой осени. И дай Бог хотя бы вес- 
не предложить что-то более любопытное. 

Я убью тебя, тварь. Я тебя убью. Я подойду к 
тебе, уворачиваясь от твоей дубины, и ударю 
тебя топором. Если ты заметишь меня, я отбе- 
гу, пережду твой удар и вновь атакую. Я не хо- 
чу думать о том, что будет, если ты все же по- 
падешь по мне. Я не хочу - это даже не страш- 
но, это просто конец. Один раз - и все. Конец. 
Но до тех пор, пока ты не попадешь, я буду 
отступать и бить, отступать и бить. И если я не 
завалю тебя, тебя завалят другие. Они завалят 
тебя. Ты не пройдешь. 


ВЕРДИКТ 


Серьезный тир!ауег, веселый 
как «Вормых». Редкая удача. 
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Вот эта морда - как раз не самое 
страшное. В нее, понимаете, легко 


попасть. 


Риезацет 
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РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
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64МВ \ЕО 

МИЕТРИЛУЕЕ: 

ЗРИТ $СВЕЕМ (2 ИГРОКА) 


аааа!! Что происходит, кто-ни- 
будь, они повсюду, что здесь 
происходит! 

— Прекрати истерику, придурок! Фамилия? 

— Ржевский! 

— Назад на мостик через джамп-пэд, до упо- 
ра назад и спокойно расстреливай гостей. 
При респауне оружия - быстрее вылазки для 
пополнений боеприсов. Когда закончится 
первая волна - ставь паузу, поговорим. 

На уровне сложности «турист» у вас нет 
проблем. Вам, правда, ужасно скучно, но на- 
писать что-то вроде «на уровне сложности 
«турист» у вас есть только одна проблема: 
вам ужасно скучно» я просто не могу, нес- 
мотря даже на то, что такая проблема 
действительно есть. Уж больно дурацкая 
фраза. 

На уровне сложности «турист» у вас нет 
проблем. У вас может быть грудь пятого раз- 
мера, зеленые глаза и натуральные черные 
волосы, вы можете при получении повреж- 
дения смеяться, отворачиваться от экрана и 
спрашивать: «ОЙ, что это?» - неважно. Вы 
все равно убьете того, кто наносил вам эти 
«повреждения», найдя наконец нужную кла- 
вишу, а до того, как появится новый гад, вы 
легко сможете восстановить здоровье с по- 
мощью любой из многочисленных аптечек. 
Собственно, и после появления гада вы смо- 
жете легко восстановить свое здоровье: это 
вы будете искать гада, а вовсе не он вас. Это 
вам нужно настрелять 20 штук, а они и так 
появляются. Потому аптечки и многочислен- 
ны. 

— Первый, первый, я второй! Первая волна 
остановлена, пауза поставлена! 
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Отлично! 

-Первый... 

-Закрой рот! И слушай сюда: почему, по- 
твоему, я первый? Я сказал, закрой рот! Пото- 
му что, позывной это, что ли? Какой позыв- 
ной? От кого нам прятаться, от этой железки? 
Ей все равно, если ты не понял; ей все равно, 
разговариваем мы или нет. Ей вообще все 
равно. Ты слышишь меня? 

— Да перрр... 

— Да первый, неважно, первый так первый, 
Невский меня зовут. Фиолетовые хрени ви- 
дел появлялись? 

- Да. 

— Судя по тому, что волна твоя кончилась, 
ты понимал намеки и их брал. Так вот, ста- 
райся брать их и впредь. Запоминай уровень: 
этот болван показывает тебе место, где появ- 
ляется новый «артесракт», и имеет смысл 
знать, где это находится. Не успеешь вовре- 
мя - умер, а жизни твои не бесконечны. У те- 
бя лично она вообще одна. Все понял? 

- Да. 

— Снимай паузу и иди дальше. Учти: там по- 
явятся стрелки. 

На уровне сложности «легко» вам не будет 
легко (все же без дурацких фраз сегодня, по- 
хоже, не обойтись; впрочем, на то я и Ржевс- 
кий). Вам будет нормально. Монстры вас бь- 
ют, но отстреляться от них можно; а если вы 
решите подойти к вопросу серьезно, то вам 
пригодится следующий факт: чем «моложе» 
монстр (чем меньше времени провел на уров- 
не), тем менее он живуч. Появление монстра 
предваряется появлением его голограммы. 
Голограмма имеет радикальный красный 
цвет; если вы заметили голограмму - дожди- 
тесь (по возможности) и самого монстра: он 
умрет быстро, фактически охотно. 

Голограмма крутится. Монстр появляется, 
когда она останавливается. Это хинт. 

Пятая грудь сильно мешает на «легко». 
Идите лучше на «турист». Это шутка. 


— Как дела, «второй»? 

— Передышка. Я их сделал. 

— Прекрасно. Так вот, хочешь знать, почему 
я первый? 

— И почему же? 

— Я первый, кто его сделал. Первый. Ос- 
тальные умирали там - и умирали здесь. 

— Хочешь быть вторым? 

— Пожалуй. Много мне еще? 

— Всего 48 часов. Час ты играешь. С подс- 
четом справишься? 

— Да. Кисло. 

— Кисло. Слушай внимательно, что смогу — 
расскажу. Ты кем играешь? 

— Мутантом. 


Слевазвы и 


— Понятно. Ты не должен промахиваться 
вообще. 

На уровне «нормально» мне, очень сильно- 
му любителю, приходится тяжело. Много 
монстров, выкладываться нужно по полной. 
Стоит четко выучить уровень - аптечки, бро- 
ня; возможно, нычки: иногда лучше прятать- 
ся. Не брезгуйте возвращением в другие 30- 
ны — если полезное лежит там, возьмите его, 
пригодится. При этом помните, что новые ар- 
тефакты появляются в новых зонах. Не взял 
артефакт - проиграл; количество ашсКоад’ов 
ограничено. 

Знание уровня, понимание оружия. Битва 
насмерть. Используйте прокачку навыков, 
для того чтобы оптимизировать игру, — впро- 
чем, об этом чуть позже. 

—...Так вот, я, скажем, прошел все это 
стрелком. Тоже было непросто, но совсем по- 
другому. Слушаешь? 

- Да. 

— В общем, смысл ты понял: артефакты на- 
90 брать вовремя, патроны забирать регуляр- 
но, монстров пытаться убить пока они еще 
маленькие. Класс неплохо бы выбрать под се- 
бя, но это уж как получилось, так получилось. 
Пауза помогает передохнуть, но не экономит 
времени: тебя ждет 48 твоих часов. Ты готов 
двигаться? 

- Да. 

— Давай. И не паникуй: здесь это не помо- 
гает. 

Если вы полезли на тяжело или очень тя- 
жело, значит, вы либо не в курсе, либо уже 
освоились. Во втором случаем имеет смысл 
внимательно обдумать класс персонажа и 
развитие навыков. Егезаег - шутер; здесь 
многое зависит от ваших навыков, и класс 
стоит выбирать под себя. Скорость, броня, 
жизнь - из чего вы сможете выжать больше? 
Чем больше монстров вы убьете (а на этих 
уровнях сложности с монстрами проблем не 


Бте возможность видеть кла 
сические джамп-пэды. По’'центру - класси- 
ческие шарды, собираемые во время полета 
от джап-пэда к 9жамп-пэду. Все лучшее - в 
Епезфагег. 


будет), тем больше экспы вы получите; навы- 
ки достаточно разнообразны, и вам удастся 
найти действительно полезные. 

— Первый, слишком много! Я теряюсь! Пе-е- 
е... Все, нормально. Появились какие-то но- 
вые черти, выглядят так же, но оружие дру- 
гое. 

— Смотри на имена. И на модели смотри: 
разница есть. Ты думал, он тебе даст рассла- 
биться. 

— Я уже ничего не думал. Я хочу выжить. 

— Зря. Захоти их убить. Только это может... 

— Первый, опяты... 

Уровня «БЕЗУМИЕ» не существует. Это 
бред, легенда, придуманная не пойми для ко- 
го. Сошедший с ума игровой компьютер на 48 
часов порабощает людей. Сможешь выжить 
в виртуальной схватке - будешь отпущен, не 
сможешь - умрешь. Чудесная графика, каче- 
ственный интеллект противников и жесткий 
баланс. Концепция игры инспирирована кибе- 
рспортсменами; и сложность заточена под 
людей, понимающих, что шутер - это не прос- 
то так. Поэтому здешнее «нормально» не 
имеет с нормально ничего общего, а здешнее 
«БЕЗУМИЕ» не имеет ничего общего ни с чем. 

— Похоже, ты освоился. До встречи здесь. 
Пойду отдохну. 

— Спасибо, первый. 

— Не за что. Про боссов ты тоже понял? 

— Да. Все нормально. 

— ОК. Жду. И да, кстати, на будущее: если 
уж балуешься позывными, не называй в эфи- 
ре свою фамилию. Тоже мне, спецназ. 

Сев за Егез{агег, ваш персонаж совершил 
ошибку - и ошибку совершили вы. В конце 
концов, у взрослого человека не должно воз- 
никать ситуаций, когда он не может оторвать- 
ся от монитора. Егез{агег включает вас в се- 
бя мгновенно: десять-двадцать секунд на изу- 
чение уровня и сбор оружия, и они прут. На- 
чинается сумасшедшее и ни на секунду не 
прекращающееся действие. На самом деле за 
вашими ощущениями стоит целый ряд фи- 
шек: в РгезфагЕег, как я уже писал, шесть 
классов персонажей (если вам нет очень ком- 
фортно иметь маленькое здоровье, выберите 
мутанта со здоровой мордой и повышенной 
огневой мощью; но тогда, стреляя, стреляйте 
наверняка: добежать за новыми патронами 
вы уже не успеете). Существует система скил- 
лов, позволяющая модифицировать персо- 
наж (вам неуютно от болтающегося экрана? 
Возьмите устойчивость, снижающую тряску в 


отвлекающая ме- 
ня от законного» 
отжора тварь.” ^ 


Дизайны зон несомненно отли- 
чаются, но расслабляться не 
располагает ни одна из них. 


моменты попаданий по вам, и позволяющую 
избежать лишних падений с узких мостиков. 
Тяжело ощущать, как после встречи с плю- 
ющимися ядом монстрами неуклонно падает 
жизнь? Проблему решит устойчивость к яду. 
Опыт дают за количество убитых монстров, а 
количество выбрасываемых на уровень 
монстров не фиксировано (хотите скомпенси- 
ровать нехватку экшн-навыков? Побудьте ка- 
кое-то время манчкином). ЕгезЁгаЕег - это 
развернутая и весьма сложная для экшна 
система, но о ней ты не думаешь: ты просто 
испытываешь итоговое ощущение от игры 
своим «настроенным» персонажем. Чистое 
ощущение. Ощущение бесконечно приятного 
экшна. Здесь приятно бегать, приятно рвать 
на части, приятно двигаться по геймплею. 
Здесь все сделано для того, чтобы руки тряс- 
лись, дыхание захватывалпо, и при этом тебе 
все равно было бы приятно. 

Море адреналина и невероятный драйв для 
игрока любого уровня. Нге$акег все еще ба- 
лансируется, но уже очевидно, что он будет 
требовать максимума от игрока любого уров- 
ня. Это — чистый экшн: сюжет второстепенен, 
развитие незаметно. Это серия жестких бо- 
ев - серьезное вовлечение, море крови и яр- 
кие интерьеры. Это - беспрецедентный экшн. 
Финальную версию. Быстрее. 


ВЕРДИКТ 55 оХЖ 


Никаких прорывов - компиля- 


ция существующих наработок. 
Но при этом - абсолют «шутера 
на каждый день». 


ВБЕУ!ЕМ/ 


МАЛАЛАГ СРМ. ГИ 
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СТЕКЕЛЛ 


СЕЙЧАС МЫ СЫГРАНЕМ В. 


"ВРб ПО ПЕРЕПИСКЕ"... 


аа, 


# | МАЛО НЕ ПОКАЖЕТСЯ". 


= 


РВЕМ ВРАГА! 


В почтовом ящике могут быть новости из твоей Галактики... 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ 


С самых незапамятных времен, 
задолго до Мог! МИде Меь и пер- 
вых компьютеров уже существо- 
вал хорошо налаженный муль- 
типлеер. Да, попервоначалу он 
был доступен лишь избранным - 
игроков связывали голуби и 
курьеры. Затем круг расширился 
— в строй вступила обычная бу- 
мажная почта. А уж с изобрете- 
нием телеграфа и телефона иг- 
рать по переписке стало модным 
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и общедоступным, и даже столь 
несовершенные с сегодняшней 
точки зрения средства связи не 
мешали организовывать между- 
городние и межконтинентальные 
матчи. В основном по весьма по- 
пулярным и по сей день шахма- 
там, шашкам, го и рэндзю. Поми- 
мо нетривиального средства свя- 
зи все остальное с точки зрения 
игрока было привычным: турни- 
ры, федерации, рейтинги, спор- 


тивные звания «мастер» или 
«гроссмейстер». Правда, звания 
присуждались, увы, с досадным 
уточнением - «по переписке». 
Дистанционная игра считалась 
не совсем полноценной по цело- 
му ряду причин - от невозмож- 
ности воспрепятствовать подс- 
казкам со стороны более опыт- 
ных игроков до невероятной дли- 
тельности партий и их обрывов 
при сбоях в переписке. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Революция № 1 

'Абсолютно все поменялось с появлением электрон- 
ной почты. Е-тай разом решила основные пробле- 
мы, вызывавшие недовольство игроков и препят- 
ствующие развитию почтового ответвления муль- 
типлеера. Более того, стало возможным автоматизи- 
ровать и перевести на эту основу не только класси- 
ческие досочные и некоторые карточные игры, но и 
такие жанры как магдате, стратегии и ролевики. 
Сам многопользовательский режим тоже поменял 
название - наряду с аббревиатурой РВМ (рау-Бу- 
гпай, игра по почте) с начала 90-х годов прошлого 
века используется и сокращение РВЕМ (р!ау-Бу-е- 
гай). 

Увы, но и сегодня, несмотря на быстроту дос- 
тавки электронных сообщений, характерная осо- 
бенность РВЕМ игр - долгое ожидание хода со- 
перников - никуда не делась. Частично этот не- 
достаток устраняется тем, что игрок участвует в 
нескольких партиях сразу, а минимальное коли- 
чество ходов в день заранее оговаривается пра- 
вилами игры. Впрочем, для многих «иметь много 
времени на ход» никакой не недостаток, и тем 
же хардкорным «стратегам» это скорее покажет- 
ся большим достоинством, так как позволит глу- 
боко проанализировать позицию и просчитать 
последствия. 

С этой же точки зрения еще одно неоспоримое 
преимущество РВЕМ игр — возможность играть с 
соперниками из разных часовых поясов в удобное 
для каждого время. Нет никакой необходимости 
находиться в Интернете одновременно и тратить 
на игру несколько часов подряд! 

Именно по этим причинам РВЕМ игры завоевали 
в свое время немало поклонников и выжили в но- 
вом тысячелетии. 


Революция № 2 

Однако для по-настоящему широкого распростране- 
ния РВЕМ игр требовалось решить, как минимум, 
еще одну проблему - упростить управление. 

С одной стороны, играть в шахматы, шашки 
или нарды «по переписке» несложно. Существу- 
ет общепринятая система нотации (записи хо- 
дов), позволяющая однозначно описать партию. 
Помните бессмертную перепалку в Васюках: «- 
Позвольте, товарищи, у меня все ходы записа- 
ны! - Контора пишет, - сказал Остап». Допол- 


ШЕСТЬ ГЛУПЫХ ВОПРОСОВ ОБ «ИГРАХ ПО ПЕРЕПИСКЕ» 


1. ЧТО МНЕ НУЖНО, 

ЧТОБЫ УЧАСТВОВАТЬ В РВЕМ-ИГРАХ? 

Сама игра (ее файлы или как минимум адрес 
РВЕМ-сервера), компьютер, любой вариант до0с- 
тупа в Интернет, почтовая программа и работаю- 
щий почтовый ящик (электронный). 


2. СКОЛЬКО ДЛИТСЯ 
ОДНА РВЕМ-ИГРА? 
От 2-3 недель до года. Типичный срок - 1-3 меся- 


ца. Бывают и блиц-партии от 30 минут. 


3. НАДО ЛИ ПЛАТИТЬ 

ЗА РВЕМ ИГРЫ? 

Платных и бесплатных РВЕМ проектов в мире 
примерно поровну. Плата взимается обычно за 
допуск к игре или «за ход». В Рунете платная 
партия обходится примерно в $5-8 ($0,1 за ход). 
Впрочем, платить необязательно, очень часто 


Очень удобно: правила игры в большинстве РВЕМ 
проектах высылаются пользователю автоматически 
по его запросу. 


нив почтовую связь доской и фигурами, игрок 
готов к сражениям «по переписке». Централизо- 
ванный учет результатов, распределение очков 
и вычисление личных коэффициентов организа- 
торы соревнований и федерации вполне могут 
осуществлять вручную так, как это делается 
для очных поединков. 

С «неклассическими» играми вроде популярных 
пошаговых РВЕМ стратегий $4аг$! 
(ВЕр://стит.сот/зфаг$/з{агз/таех. Пг), 

УСА Р!апе$ (Вр://мммлми.удар!апе!5.сот) и бааху 
(ВЕёр://да!аху.рБег.ги) дело обстоит сложнее. Са- 
ми-то игры были весьма захватывающими, но 
очень непростыми в управлении. В их РВЕМ муль- 
типлеере никакого дополнительного сервиса не 
было, и игроку приходилось держать в памяти 
сложную систему команд, передаваемых на цент- 
ральный сервер и характеризующих положение 
планет, дипломатию, торговлю и битвы между ко- 
раблями. Во времена командной строки ДОСа это 
не так напрягало (другого варианта и не было), но 
с развитием графических интерфейсов стало не- 


удается отыскать бесплатный сервер, обсужива- 
ющий ту же самую игру. 


4. СКОЛЬКО ИГРОКОВ УЧАСТВУЕТ 

В ТИПИЧНОЙ РВЕМ-ИГРЕ? 

В принципе - от двух д0 сколь угодно большо- 
го числа, ограничения накладываются лишь 
возможностями центрального сервера и конк- 
ретным способом реализации пошагового ре- 
жима. Если игроки делают ходы один за другим 
в строго определенной последовательности, то 
практическим пределом можно считать 8 чело- 
век. Если их больше, то велика вероятность, 
что партия никогда не закончится. 

Если же пошаговый режим организован так, 
что время очередного хода зафиксировано и не 
зависит от того, успели ли все игроки выпол- 
нить свои шаги, то это десятки и сотни участ- 
ников. 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


Са!аху пришла к нам около десяти лет тому 
назад. После неудач с первыми русскими сер- 
верами внедрением РВЕМ в Рунете занялся 
Антон Круглов и весьма успешно. Он перепи- 
сал исходники игры и внес значительные из- 
менения в правила. Поменялась и сама кар- 
та - из плоского прямоугольника она превра- 
тилась в тор, и мир стал замкнутым. Были на- 
писаны и новые версии клиентов. 

В 1993-м году вышел первый номер рус- 
скоязычной ба/аху Тйте$ - газеты русских 
галаксиан, посвященный новой версии 
Са!аху РЕЦ$ Мешег (СРУ). СРУ сочетал в се- 
бе прекрасную для тех лет графику, удобный 
интерфейс и кучу новых возможностей. Уже 
через два года пользователей СРУ стало 
больше втрое. На работающем с 1994-го года 
сервере да/аху®рЬет.т$К.зи прошла и ле- 
гендарная сотая игра (в 1995-ом), а в 1999- 
ом уже и двухсотая - крупнейшая за всю ис- 
торию Галактики партия - почти 600 игроков 
и более 1700 планет. 

Сегодня на «Нашей Галактике» (Н#р://да- 
[аху.рБет.ги) в 70-ти партиях постоянно иг- 
рает свыше 1700 человек из более чем двух- 
сот городов СНГ. Попасть в их число нес- 
ложно. Начните с того, что на адрес 
да!аху®рЬет.т$К.зи пошлите письмо с $иБ]: 
САГАХУ РЕЦ$ и единственным словом НЕЁР 
в первой строке... 


терпимым. 

Ситуация разрешилась с появлением специализи- 
рованных РВЕМ-клиентов для визуализации, коди- 
рования и декодирования игровых файлов. Так, для 
популярной пошаговой стратегии ба!аху был разра- 
ботан ба!аху Мемег, который считывал присланные 
файлы отчетов о ходах соперников и на основе по- 
лученных данных создавал графическую модель иг- 
ровой Вселенной. А при ответе все шло в обратном 
порядке. Отныне не требовалось помнить команды 
или, не дай бог, самому рисовать карты, а процесс 
игры становился почти полностью автоматизирован- 
ным (за частым исключением получения и отправки 
почтовых сообщений). 


5. ЕСЛИ ИГРА ДЛИТСЯ ГОД, КАК ЖЕ ОНА 
ПРОДОЛЖАЕТСЯ В ТО ВРЕМЯ, КОГДА КТО-ТО 
ИЗ ИГРОКОВ В ОТПУСКЕ? 

В большинстве игр предусмотрена замена (вре- 
менная или постоянная) выбывшего игрока 
другим геймером, компьютерным А! или, в слу- 
чае выбытия, уничтожение его расы или персо- 
нажа. 


6. КАК ИГРОКИ УЗНАЮТ, ЧТО СДЕЛАН ОЧЕ- 
РЕДНОЙ ХОД, ОДЕРЖАНА ПОБЕДА, КТО-ТО 
ВЫБЫЛ И ТАК ДАЛЕЕ? 

В основном - из сообщений СМ'а или сервера. 
Считается хорошим тоном отслеживать каждый 
посланный ход записью на специальном сетевом 
форуме, посвященном идущей партии или игре. 
Там же комментируются сделанные ходы, шансы 
на успех, другие важные события. Обычно это 
весьма забавная переписка... 
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СВЕЖИЕ КОММЕРЧЕС- 
УЕ У) ы 


КИ 


о Уаот: 
р ога Зои 


НТТР://М ММ. ОМСОММОМУАЕОВ.МЕТ 
Классический магдате от Мах батез 
(ВЕр://имм.тахдатез.сот). Это первая иг- 
ра из задуманной трилогии. Действие развора- 
чивается на временном отрезке с середины 


1942-го по конец 1943-го года и включает на- 
земные, морские и воздушные сражения Вто- 
рой мировой войны, развернувшиеся в южной 
части Тихого океана (Новая Британия, Новая 

Гвинея и Соломоновы острова). 

Всего в Ипсоттоп Уаог - восемнадцать 
кампаний, которые можно вести против компь- 
ютера, человека (По{-зеа&) или воспользо- 
ваться РВЕМ сервисом. В последнем случае 
ходы совершаются каждые 12 часов. 


На сайте разработчиков ведется реестр и 
статистика игроков, есть таё&сптаКтд сервис. 


Газег ЗацаЯ Мете$1$ 


НТТР://М ММГ АЗЕВ$ОУАОМЕМЕ$1$.СОМ 
Разработчики из Содо Тесппооде$ 
(ВЕр://иимм.содойесв.сот) - братья Джулиан 
и Ник Галлопы, создатели Х-Сот, ЦРО и Газег 
$диаа (одна из первых игр с режимом Но{ 
Зеа&), переработали последнюю в [азег $диа4 
Метез{5. Это, естественно, все та же тактичес- 
кая пошаговая стратегия, особенность кото- 
рой - РВЕМ мультиплеер. Основные игровые 
принципы Газег 5диа4 Мете$/5 знатоки, да и 
сами разработчики, квалифицируют как «не- 
сильно перелицованный Х-Сот с е-тай режи- 
мом». 

Впрочем, РВЕМ мультиплеер позволил ввес- 
ти главное - человеческих соперников, еди- 
ную систему ранжирования игроков и регу- 
лярные турниры. 


Сегодня современная РВЕМ игра чаще всего сос- 
тоит из двух частей - клиента и сервера, которые 
периодически общаются по электронной почте. 
Сервер в такой связке выполняет функции челове- 
ческого гейм-мастера, а собственно СМ'ом теперь 
величают того, кому принадлежит сервер. Перед 
игрой сервер генерирует начальные условия, рас- 
сылает их игрокам, которые с помощью клиентов 
анализируют ситуацию и выполняют действия, ко- 
торые вернее всего охарактеризовать как «отдача 
приказов». Файлы с приказами отсылаются серве- 
ру, который на их основе рассчитывает изменения 
игрового мира и выдает следующий ход. После че- 
го все повторяется. 


Все ли жанры РВЕМ? 

Добравшийся до этого места читатель, надеюсь, уже 
понял, что почтовые игры - это, во-первых, не слож- 
ная в освоении забава (верно, но не для всех проек- 

тов) и, во-вторых, требует она относительно немного 
личного времени (при отсутствии игрового фанатиз- 

ма, конечно). 

То есть РВЕМ - это идеальная альтернатива 
для геймеров, доросших, скажем, до ответствен- 
ной, поглощающей почти все время должности, 
но еще помнящих, как было славно «сидеть на 
халявном офисном Интернете» и резаться по сети 
в какой-нибудь Магсга* | или ОООМ. Что же мо- 
жет предложить РВЕМ мультиплеер ностальгиру- 
ющему по беспечной юности игроку, лишенному 
возможности проводить по много часов в день за 
монитором? 

Понятно, что асЧоп или автогонки «по перепис- 
ке» у нормального человека энтузиазма не вызо- 
вут (но есть, есть такие проекты!). А вот все ос- 
тальное, допускающее пошаговую дискретность 
без потери игрового азарта, легко переводится и 
уже переведено в категорию РВЕМ. Прежде всего, 
последний раз упоминаемые классические нас- 
тольные игры, включая и те, где присутствует 
элемент случайности - бросок костей или сдача 
карт (используются программы-симуляторы; смот- 
ри, например, Ар://\ммми\ми4гопу.согп/гпайго. тп). 

Затем стратегии - от космических и экономи- 
ческих до военных и дипломатических. 

Освоены РВЕМ'ом и спортивные симуляторы - 
футбол, бейсбол, регби, хоккей, спортивный мене- 
джмент. 

Естественно, есть сегодня и тысячи ролевых 
игр «по переписке» во всех возможных и невоз- 
можных ипостасях - фэнтези, аниме, научно-фан- 
тастические, по мотивам $+аг Тгек и $+аг М/аг$, 
«готические ужасы», похождения вампиров... 

Существуют и абстрактные почтовые игры, так 
сказать «Воля и Разум» в чистом виде. В эту ка- 
тегорию, помимо настольной классики, попадут 
игры малопонятные автору этой заметки - О"Т!хю 
(взаимоотношения частиц до «Большого взры- 
ва»), Ахют и Мот («номические» игры - те, где 
правила изменяются в ходе игры) и тому подоб- 
ные монстры... 

Можно классифицировать РВЕМ проекты и по- 
другому. Например, как «исторические» (действие 
в прошлом) и «современные» (наше время). Или 
разделить их по способу управления игровым 
процессом на «человеческие» (игру ведет чело- 
век) и «компьютерные» (в роли СМ’а - компью- 
тер). И так далее. 

Более принципиальным для геймера, особенно с 
учетом длительности отдельных партий, предс- 
тавляется деление РВЕМ проектов на «завершен- 
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Классический экран ${аг$! Как видите, ничто не 
отвлекает игрока от его стратегических замыслов и 
решений. 


| Еее Ы аби Гузевный 1$ 


Сова ый раша ни "Абабсны Гор вый РЕЯ 
И т 


тат Матевыя: 
п 


Типичный игровой РВЕМ клиент. 


ные» (с1о5е-еп4ед) и «открытые» (ореп-епаеч). В 
первом случае партия прекращается после услов- 
ленного количества ходов или выполнения задан- 
ного критерия победы (набрать большинство на- 
селения, уничтожить соперника...). Характерная 
особенность с!о5е-епёед РВЕМ - невозможность 
приема новых игроков в уже начавшуюся партию. 

В «открытых» играх все зависит от настырнос- 
ти СМ'а и геймеров - в принципе они могут длить- 
ся вечно. Особенно, если СМ - компьютер. Игроки 
входят и выходят в такую игру совершенно сво- 
бодно. Правда, и победить в ней нельзя... 


Кто самый-самый? 

Вопрос о популярности РВЕМ проектов не так 
прост, как кажется. Ответ на него зависит от ряда 
условий: как далеко мы заглянем в прошлое, при- 
мем ли к рассмотрению весь Интернет или какую- 
то его часть. Даже рейтинги популярности РВЕМ 
игр помогут мало - они весьма «регионоспецифич- 
ны». Впрочем, кое-что определенное сказать на эту 
тему можно. 

Во времена становления РВЕМ мультиплеера 
(80-90-ые годы) самыми популярными играми счи- 
тались З%аг$!, УСА Р!апеф$ и ба!аху. «Говорящие» 
названия не обманывают - это космические страте- 
гии с разной долей экономики и дипломатии. Игро- 
вой мир - область космического пространства с 
множеством планет, среди которых в случайном по- 
рядке размещены «домашние планеты» игроков с 
населением и ресурсами. Соперники должны стро- 
ить корабли, колонизировать планеты, развивать 
экономику и повышать технологический уровень 


ВЗГЛЯД ЭНТУЗИАСТА: МЫ ЗАДАЛИ НЕСКОЛЬКО ВОПРОСОВ ВИКТОРУ МОРОЗУ - 


СОЗДАТЕЛЮ РВЕМ ПОРТАЛА «МЕЖД 


СС\: У многих бытует мнение, что в век наво- 
роченной графики, гигагерцев и гигабайтов иг- 
рать в РВЕМ игры могут лишь какие-то старич- 
ки, так и не расставшиеся со своими «трешка- 
ми» и «четверками». Как с точки зрения «Меж- 
думирья» выглядит РВЕМ аудитория Рунета? 


ВМ: Это заблуждение. В РВЕМ играют люди 
разного возраста, начиная со школьников и за- 
канчивая «взрослыми дядькамих». И дело не в 
том, что для большинства игр достаточно прос- 
того РепЧит"а, а в особой атмосфере, царящей 
в таких играх. По моему мнению, рано или 
поздно многим слегка приедаются обычные иг- 
ры, надоедает ограниченный компьютерный ра- 
зум и игровой сценарий, надоедает играть в 
одиночку. Появляется желание проверить себя 
в схватке с другими - такими же хитрыми, ко- 
варными и непредсказуемыми людьми, как и ты 
сам. РВЕМ игры дают подобную возможность. 
В отличие от прочих игр, РВЕМ игры обладают 
такой особенностью как дипломатия. Это не- 
отьемлемая часть игрового процесса, тут поз- 
волены любые интриги. Ты постепенно начина- 
ешь жить в этом мире, и уже не важно, что пе- 
ред тобой на экране: максимально детализо- 
ванное изображение космического корабля или 
просто его обозначающая пиктограмма с сухи- 
ми цифрами характеристик... 


СОМ: И сколько же всего любителей РВЕМ в 
нашем сегменте Интернета? 


ВМ: Достаточно тяжело оценить реальное чис- 
ло наших поклонников разнообразных РВЕМ 
игр. Боюсь ошибиться, но думаю, что сегодня 
их в Рунете порядка нескольких тысяч. 


СС\М: На вашем портале пользователям предс- 
тавлено лишь 14 проектов. Среди них нет, нап- 
ример, Маз4ег о{ Еаг{В или Газег $диа@ М№ете${5. 
Полагаете, представленные проекты - лучшие 
или отсев происходит по другим критериям? 


ВМ: На моем сайте представлены наиболее по- 
пулярные и интересные РВЕМ проекты Рунета 
из тех, что известны мне, и по которым я смог 


планет, торговать и воевать друг с другом, заклю- 
чать союзы. Все происходит как в обычной пошаго- 
вой стратегии в режиме мультиплеера - против вас 

играют десятки, а иногда и сотни геймеров. 

Есть и отличия, но их немного. За сутки делается 
обычно лишь один ход. Сражения кораблей идут на 
автопилоте - влиять по переписке на ход сражения 
игроки не могут. Итог сражения рассчитывается 
сервером с учетом параметров кораблей, после чего 
результаты рассылаются бойцам. Дипломатия в та- 
ких условиях играет куда более важную роль, чем в 
обычных играх, - это еще одно и, наверное, самое 
существенное отличие РВЕМ мультиплеера. 

Именно на основании последнего аргумента мно- 
гие РВЕМ фанатики полагают, что вовсе не эти 
космические стратегии, а О!рогпасу, изобретенная 
в 50-х годах прошлого века, и есть «почтовая игра 
всех времен и народов». Настольная Орютасу 
представляла дипломатическую забаву для семе- 


РЬЪЕ» 


собрать достаточно полную информацию. Это 
и было основным критерием для создания под- 
борки игр. Которая, кстати, регулярно пополня- 
ется. 


СС\: Есть ли у такого вида мультиплеера, как 
РВЕМ, хорошие перспективы на будущее? 
Ведь сейчас большинство разработчиков 
компьютерных игр не включают его в свои 
программные продукты... 


ВМ: Несомненно, есть. Естественно, не скажу, 
что РВЕМ вечны, но пока не будет создано что- 
либо аналогичное, они будут интересны игро- 
кам. Мир РВЕМ игр все время развивается. 
Постоянно появляются новые проекты, меня- 
ются и корректируются правила уже сущест- 
вующих игр. Интерес к РВЕМ постоянно высок. 
Многие из них существуют более десяти лет, и 
никакое развитие компьютерных технологий не 
ослабило интерес к ним, скорее они от этого 
только выиграли. В том, что разработчики не 
включают возможность РВЕМ мультиплеера в 
свои игры, нет ничего страшного. Во-первых, 
далеко не к каждой игре применим этот режим. 
РВЕМ игры - пошаговые, где на каждый ход 
дается от нескольких часов до недели, а подав- 
ляющее большинство выпускаемых игр пост- 
роены совсем по другому принципу. Во-вторых, 
так уж складывается, что большинство хоро- 
ших, с удачной идеей и популярных РВЕМ игр 
и программного обеспечения для них создается 
одиночками-энтузиастами или небольшими 
группами людей, а не крупными компаниями. 


СС\М: Что привлекает вас в РВЕМ играх? И что 
подвигло на создание и поддержание на плаву 
такого крупного портала, как «Междумирье», - 
ведь это большая и ежедневная работа? 


ВМ: В РВЕМ меня привлекает возможность 
проверить себя, сразиться с живыми людьми. 
Преимущество же РВЕМ игр в том, что можно 
прийти с учебы или работы, спокойно сделать 
ход, отправить его и продолжить заниматься 
делами. Это не утомляет. На сайт меня подвиг- 
ло то, что начинающим игрокам тяжело найти в 


Аде о{ Иопаегз - одна из многих игр с весьма прив- 
лекательной графикой, поддерживающих РВЕМ 
мультиплеер. 


рых на карте Европы начала ХХ века. Ее е-та! 
клоны существуют и благоденствуют поныне: 


НТТР:.ИРВЕМ.Н1. КО 


Интернете информацию по РВЕМ играм. Я сам 
когда-то был в таком положении. Лишь сущие 
единицы из наиболее раскрученных игр могут 
похвастаться неплохой информационной под- 
держкой. В поисках сведений приходится пере- 
рывать море сайтов, на которых, в основном, 
можно найти лишь правила. А правила учат иг- 
рать, но не выигрывать. Нужна дополнитель- 
ная информация или опыт, чтобы понять все 
нюансы игры. На своем портале я стараюсь 
собрать максимально полные сведения о каж- 
дой из игр: ГАО, обзоры, разъяснения опытных 
игроков. Помимо прочего на сайте есть адреса 
игровых серверов, где проходят партии, рас- 
сказано о программах-клиентах. Успешный по- 
иск информации - одна из основных проблем 
Интернета. И я решил, что должен быть хоть 
один достаточно крупный информационный 
сайт о РВЕМ культуре, который будет помогать 
интересующимся быстрее находить себя в ней. 
Надеюсь, у меня получилось. 


СС\!: Что бы вы хотели сказать тем, кто ни ра- 
зу не играл в РВЕМ игры? 


ВМ: Я не случайно чуть раньше сказал «РВЕМ 
культура» вместо «РВЕМ игра». Это действи- 
тельно так. РВЕМ - это не только захватываю- 
щие игры-миры, но и постоянное общение меж- 
ду игроками, обсуждения, обмен опытом, твор- 
чество. Причем общение не имеет границ: стра- 
ны бывшего СССР, Израиль, США, Канада и 
Европа. По РВЕМ созданы тематические фору- 
мы, эхо-конференции, например, 
Но7.ги.рьт.дате, Н4о7.ги.удар!апе{$ и прочие. 
Выходят электронные периодические издания, 
например, о Са/аху - «Са!аху Т/тез», «Ва Не 
Рарег», у многих игровых серверов - свои газе- 
ты. Помимо этого периодически проводятся 
встречи участников в различных городах, отче- 
ты о которых можно прочитать в Интернете. 
Поэтому очень советую и рекомендую хоть на 
немного окунуться в мир РВЕМ игр, выбрать 
игру по вкусу и сыграть несколько партий. И я 
знаю, что многие надолго станут поклонниками 
Р/ау-Ву-ЕМай. И, надеюсь, мой сайт в этом по- 
может. 


С/оБа! Б!ротасу, О!ротасу Гидотатас, Рах 
Вотапа, ТВе Тпоизапа С!ап... 

Впрочем, в различных Тор 100 зарубежные гей- 
меры обычно голосуют именно за платную $агз!, и 
этому есть объяснение. В отличие от многих РВЕМ 
игр З+аг$! поддерживает одиночный режим - в нее 
встроен неплохой А!, позволяющий тренироваться 
с компьютером. В итоге партия заканчивается 
весьма быстро, а вот дипломатия в $тд/е отпада- 
ет - ее тонкости можно освоить лишь в реальной 
игре... 

На этом поставим точку и не будем продолжать 
дальше споры об относительной популярности 
РВЕМ игрушек, а просто подскажем, где их можно 
раздобыть. В конце концов, у каждого - свои резо- 
ны. 

Ссылки на сотни и тысячи англоязычных поч- 
товых игр можно найти на специализированных 
порталах: 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


БРБРТЫЙ роет © ПР ей ее а 
ВЕБ Ла РЕН ОБА И ЙА ЛАЯ | 
Брест | вади | в вай НЙ еее 
ет | еда ЕЙ 
ыы пириигит г 
пегые Вурх | еее Вере м 
ты ротлираил ай Но выл га 
и ой пр ааа 


Бе 


арий" В 
роза метре ш | 


мы 


До эпохи программ-клиентов любителям РВЕМ при- 
ходилось осваивать весьма не простые команды. 


В&Ер://ммим.рвоепух.пе*/рБетИ$+.Нт!, 

Юр: //ммим.рБет.сот/рБет-11$%. гп, 
ВЕЕр://млим.зуоцгеигп.согп, 
Юр://ммим.рБет-рог+а!.сот и, конечно же, на 
старейшей и авторитетнейшей страничке - 
ВЕЕр://ммим.рЬт.сот/=Ппда/Ирьт_11$4/. 


РВЕМ в Рунете 

А вот в Рунете подобных всеохватывающих сайтов- 
каталогов очень мало. Среди нескольких любительс- 
ких проектов типа Нр://ммог!4$.гоер!ау.ги выделяет- 
ся «Междумирье» (ИЕ р://рБет.Н1.ги//тпаех.5 Вт — 
полноценный портал с новостями, обзорами, фору- 
мом и небольшой (49 игр), но подробно описанной 
коллекцией отечественных РВЕМ проектов. Это луч- 
шее место для всех, кто желает побольше узнать о 
почтовых играх отечественного сегмента Интернета. 
Предупреждаю - заглянувшего сюда после посеще- 
ния зарубежных РВЕМ порталов ждет жестокое ра- 
зочарование: в Рунете играют совсем в другие игры, 
чем в остальной Сети... 

Впрочем, стандартный набор из $+агз!, УбА 
Р!апе{$ и Са[аху тут имеется. Но акценты рас- 
ставлены совсем по-иному - на долю первых 
двух игр приходится лишь 6 ссылок, а вот ба!аху 
представлена пятнадцатью ресурсами! И это за- 
кономерно. 

Главную роль в непопулярности З+аг$! среди 
наших геймеров сыграла закрытость программно- 
го кода и обусловленная этим невозможность ме- 
нять правила, а также ограничение на число 
участников. В З+аг$! одновременно могут играть 
не более шестнадцати человек, тогда как в ба!аху 
число игроков не ограничено. Так что Са!аху эн- 


тузиасты легко переделывают по-своему, и в ито- 
ге у каждого - свой сервер, правила, игра и даже 
Галактика (о старейшем отечественном сервере 
Са!аху РЬЦ$ читайте во врезке). 

Какие же игры, помимо ба!аху, популярны в Ру- 
нете? 

Вот, на мой взгляд, лучшие из них (для некото- 
рых потребуется скачать и установить клиен- 
тскую программу). 


е-С1г 

Вр://е-си. итуег.КВагКком.иа 

РВЕМ стратегия, внешне похожая на популярную 
«Цивилизацию» Сида Майера, однако совсем не 
клон. Цель игры - доминирование вашей страны 


е-СМ напомнит большинству классическую Смй- 
хаНоп. Но это - совершенно другая РВЕМ игра. 


на мировой арене, то есть набор 2/3 общеигрового 
рейтинга. Рейтинг составляется из общих парамет- 
ров страны - населения, денег, числа шпионов, 
силы войск, уровня наук. Победить можно либо 
военным способом, либо мирным, сугубо при помо- 
щи экономического развития. Есть платный и 
бесплатный сервер. 


«Золотая Шахта Гномов» 
ВЕр://агасо!а.мебзеги!.ги 

Фэнтезийная ореп-епа ролевая игра по системе 
АО&О 2 редакции с дополнительными правилами, 
запущена 1 июля 1999 года. Все как положено - ор- 
ки, гоблины, друиды и прочий фэнтезийный народец, 
полным-полно магии и приключений. Игра бесплат- 
ная, запись - через специальную форму на сайте. 
Периодичность ходов от одного в день до одного в 
неделю. 


«Трын-трава» 

Вр://Игупгама.ги 

Никулинская песенка про зайцев из «Бриллианто- 
вой руки» стала прообразом интересной и популяр- 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК: ТАРАСОВ АЛЕКСЕЙ А.К.А. ТАВА$. СОЗ 
РВЕМ ИГР «КОЗАНОСТРА» (НТТР://ЛАГАГА!.КО2АМО$ 


ТТР://ЛАГАГАИ.ТВУМТВАУА.ВО) И «ОСТРАКИЗМ» 


«...Водораздел между геймерами, поклонниками 
обычных и РВЕМ проектов проходит по способ- 
ности и желанию к абстрактному мышлению в 
играх. То есть, если вам все равно, как именно 
выглядит солдат и что он кричит, то РВЕМ игры 
могут дать что-то, чего нет в других развлечени- 


ях. РВЕМ игры сложны для понимания, в них 
нельзя сесть и начать играть, с другой стороны - 
трудно придумать какой-либо другой способ 
стратегической игры, где играют и, главное, каче- 
ственно думают десятки и сотни игроков. 

Что касается перспективы РВЕМ, то это 0д- 


нозначно не тат$геат и в тат${геат по- 
пасть никогда не сможет. С другой стороны, 
свои игроки тут будут всегда, и жизнь РВЕМ 
продолжится и в этом веке. 

Я занялся этим делом в первую очередь по- 
тому, что написать РВЕМ игру очень просто. 
Вообще РВЕМ - достаточно условный термин. 
Расшифровка его как Р!ау-Бу-е-Ма! в принци- 
пе несколько устарела. В мои игры можно иг- 
рать как через почту, так и через МММ, это 
всего лишь вопрос удобства. В ту же ба!аху+ 
уже давно можно играть, вообще не используя 


НТТР:/ 


ной карточной РВЕМ блиц-игры. «Трын-трава» полу- 
чилась необычайно легкой, ненапряженной, а места- 
ми и веселой, все ходы делаются в среднем за 30 
минут. Вот завязка сюжета: «вы являетесь предво- 
дителем стаи зайцев, которая три раза в год ... на по- 
ляне косит волшебную Трын-Траву. Цель зайцев - 
накосить такое количество травы, чтобы забить 
Большой Косяк...». 


«Остракизм» 

В р://озфгаЮвт.ги 

Потерпевшие кораблекрушение путешественники 
оказались на острове, где совершенно нечем питать- 
ся. Поневоле став людоедами, они каждый день го- 
лосуют - кого съедят в следующий раз. Таким обра- 
зом, игрок за один ход может написать письмо каж- 
дому участнику, обратиться сразу ко всем острови- 
тянам («залезть на пальму») и проголосовать - кого 
съесть сегодня. Неудачник, получивший большин- 
ство голосов, «съедается» и выбывает из игры. Чис- 
ло участников ежедневно уменьшается на одного 
человека, а победителей - двоих выживших - эва- 
куирует корабль. 

Кстати, при большом желании ничто не помешает 
вам организовать собственную РВЕМ игру. Много- 
численные сайты, в том числе и упомянутые в этой 
заметке, предлагают для таких проектов как хостинг 
с поддержкой листов рассылки, так и немало утилит, 
упрощающих жизнь СМ'ов. Главное для такого про- 
екта - родить идею игры, пусть и самую безумную. 


Без права на переписку... 

Еще два слова. Автор ни в коем случае не призыва- 
ет забросить современные ЗВ игры и всем немедлен- 
но переключиться на РВЕМ. «Почтовый мультипле- 
ер» - это прибежище вдумчивого геймера, альтерна- 
тива тем массовым играм, где алгоритм победы хоро- 
шо известен и чаще выигрывает тот, кто быстрее 
щелкает мышкой и жмет горячие клавиши. Если вы 
смотрите на вещи по-другому - попробуйте РВЕМ, 
вам понравится. 

Есть и еще один аспект. Регулярное общение с со- 
перниками по е-глай способствует завязыванию зна- 
комств и расширению круга общения. В итоге почти 
в каждой успешной РВЕМ игре образуется сообще- 
ство единомышленников с глубоко зашедшими отно- 
шениями - вплоть до регулярных поездок в гости 
друг к другу. Насколько важно общение в нашей 
жизни, напоминать никому не надо, ведь одно из уго- 
ловных наказаний недавнего прошлого - лишение 
права на переписку. 


ТЕЛЬ БЕСПЛАТНЫХ 


„ВО), «ТРЫН-ТРАВА» 
МГ 


‚ОЗТВАЮ$М.ВО 


почту. В целом, РВЕМ сегодня - просто интер- 
нет-игры. 

Поддержка таких игр - не такая уж и слож- 
ная работа, серверы работают в автоматичес- 
ком режиме, и основные вопросы - это админи- 
стративные и поддержка сервера. Хотя, конеч- 
но, время на это уходит. 

Мои игры так и остались бесплатными для 
игроков, а энтузиазм поддерживать их уже 
давно закончился. Потому я отдал поддержку 
сервера игрокам, с чем они отлично справляют- 
ся...» 
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СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ МММ/.МСАМЕВ.СОМ 


\ 


ГЛАВНАЯ ТЕМА: 


ЧТО ПОДАРИТЬ СЕ- 
РЕНА РОЖДЕСТВО? 


№ 


САКТЕЁ МАК$ 
РКАТЕЗ ОЕ ТНЕ САКВВЕАМ 


МОРНИУМ МИМ! СОЁЕ 
ЪРАСЕ ТАХ! Р МИ 
ТЕТВ!$ ВАТТЬЕЕ 


|®9 
> 


КУДЕСНИК 


ТАРМ/А\УЕ'$ ь 
001АС } МОБИЛЬ- 
|| БЕСПРОВОДНОЙ 
УЛЬТИПЛЕЕР! = _ 


НЫХ ИГР 
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ОТ РЕДАКТОРА 


МЭТТЬЮ БЕЛЛОУЗ 


Представляю вам первый выпуск рубрики 
И/ге!ез$ Ссатта Вемем в журнале ССИ/ 

К тому моменту, как вы будете читать эти 
строки, игровой телефон №-Саде от МоКа 
должен уже вовсю продаваться в магази- 
нах, а на портативную игровую и медиа- 
платформу Хофас от Тар\Мауе должны 
приниматься предварительные заказы 
через Интернет. Оба вышеназванных де- 
вайса являются поистине выдающимися 
достижениями технического прогресса. 
Думаю, не ошибусь, если скажу, что 
№-Саде - это вообще самое важное собы- 
тие за всю историю существования игр 
на мобильных платформах. 

Однако, как и следовало ожидать, пос- 
ледние недели перед запуском новых 
платформ стали ВЕСЬМА тяжелым испы- 
танием для обеих компаний, которые, 
кстати сказать, 90 сих пор вообще не име- 
ли никакого опыта в игровой индустрии. 
К заявленным датам ни МоКа, ни Тар\Мауе 
не смогли показать прессе финальные 
версии игр, которые они планировали вы- 
пустить к моменту появления новых плат- 
форм в продаже. В результате, техничес- 
кие возможности №-Саде Агепа нам приш- 
лось оценивать исключительно по Рапде- 
топит (мммуммдатег.согп/агсе$/ 
пдаде_агепа.рйр). Признаемся честно, от 
М ка мы ожидали ГОРАЗДО большего. 

На следующих восьми страницах мы 
расскажем вам о лучших мобильных иг- 
рах и телефонах, доступных в США. Мы 
также побеседуем с парнем, который за- 
нимался разработкой мобильных версий 
ТотьЬ КаГаег, Топу Намк и Рапаетотит. 
Мы бросим свой критический «Первый 
взгляд» на Хофас - первую мобильную 
игровую платформу на базе Ра!т, под- 
держивающую соединение Вшефоо!и. И, 
разумеется, мы отрецензируем наиболее 
интересные мобильные игры, вышедшие 
за последнее время. 

Ну а самую свежую информацию об - 
Саде, ГоФас и других новинках мобильно- 
игрового мира вы всегда найдете на на- 
шем сайте И/гее$ Саттд Вемеи/ по ад- 
ресу: ммм мдаглег.сог. Напоследок - ма- 
ленькая просьба: читая материалы про №- 
Саде и ХоФас, помните, что люди, создав- 
шие эти платформы, — новички в игровом 
мире, и не судите их первые шаги слиш- 
ком строго. 
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СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ —\М\М.\МСАМЕР.СОМ 


СОДЕРЖАНИЕ 


Страница, кото- Советы по вы- 
рую вы сейчас бору мобиль- 
читаете. ника от И/СК. 
Если вы силах Новая жизнь 
чуть-чуть по- Лары, Тони 
дождать: гряду- и Никки — ин- 
щие топ-модели тервью с Эдри- 
рынка. аном Сэком. 


Содас от Тар\ауе - 


Главная тема: игровой компьютер, 
обзор Тотб медиа-система и 
Ка!ег на №-Саде. мультиплеер в 00- 


ном флаконе. 


Ргеме\: Кемем: 
Зрасе Саге! Маг, 
Тах! Ртра!, Морпип Ми! Со, 
Тем ВаШе. Ргаез о {пе 
СапбБеап. 
СКОЛЬКО ИГР? И ПОЧЕМ?* . 
Средние а на игры для мобильных телефонов и количество игр для каждой платформы 
(рынок США) 
КОМПАНИЯ ЗО ДНЕЙ | бОДНЕЙ | НЕОГРАНИЧЕН- КОЛИЧЕСТВО 
АТ&Т $274 $4.27 $419 301 
рип $2.20 $2.97 $3.65 179 
Стащаг $3.97 166 
\епгоп $2.33 $514 142 
АШКе! $216 $4.69 124 
Мехее! $5.49 91 
Т-Мое ИА $4.28 35 


* по данным за октябрь 2003 года 
Источник: Служба мониторинга мобильных игр сайта И/СЮ. 


ИГРЫ ПО КАТАЛОГАМ С ДОСТАВНОЙ НЯ ДОМ 


$29.99 


Сгапа ТНей 
Аицбо: \Лсе Су 


$79.99 


На: СоппБаё 
Емомеа 


Эа Меег"$ 
СмИхайоп 11: 
Сопдие${$ 


$39.99 


Топ Вачег: 
Тре Апде! 
оЁОагкпе$$ 


$79.99 


жи 


Эбаг \Л/агз 
Са!ахез: 
Ап Етрге Омаед 


[65533] 


Ме\уегмипег 
№9565: бпаЧо\/з 
оЁ Упагепиде 


$15.99 


\Л/агСга® 11: 
Тре Ргогеп 
Тбгопе 


$62.99 


ОагКк Аде 
оЁСаплеоЕ 
Со4 ЕЧ®оп 


$79.99 


М'сгозо® ЕИоКе 
ЭЗипцабог 2004: 


Мах Раупе 2: 
Тре Ра! ог 


А Сепбигу оЕРоРЕ Мах Раупе 


Заказы по интернету - круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


ТЕЛЕФОНЫ: 


095) 


928-6089, 


СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 
ДЛЯ ИНОГОРОДНИН ПОНУПАТЕЛЕЙ 


095) 928-0360. 


$ 
[095) 928-3574 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ 


ВЕРСИЯ АТ&Т 


ПЕРВЫЙ КЛАСС: 


Модель достаточно велика по разме- 
рам, а ее клавиатура имеет несколько 
странный дизайн, но зато шикарный 
экран и мощный процессор М№оКа 
3650 обеспечат вам непревзойденное 
качество картинки и высокую ско- 
рость работы игр. Начинка 3650 почти 
идентична таковой в №-Саде, и хотя 
запускать КОМ"`ы для №-Саде на ней, 
конечно, нельзя, список ее возмож- 
ностей и достоинств весьма обширен 
(включая встроенную камеру). 


ЭКОНОМИЧЕСКИЙ КЛАСС: 


Могогоа Т720 была флагманской мо- 
делью в прошлом году, когда компа- 
ния АТ&Т только запускала свой игро- 
вой сервис. Модель Т721, по сути, 
представляет собой тот же самый те- 
лефон (слегка изменилась только ли- 
цевая панель), так что с технологи- 
ческой точки зрения она устарела 
ровно на год, но зато у нее есть одно 
несомненное достоинство — огромное 
количество поддерживаемых игр. 


МММ. МСАМЕВ.СОМ 


Не знаете, что подарить себе к наступающему 
Рождеству? Или просто созрели для покупки 
новой игрушки? Будьте внимательны, глав- 
ное - не ошибиться и не взять какую-нибудь 
ерунду. Чтобы облегчить вам выбор, мы предс- 
тавляем лучшие модели в двух ценовых кате- 
гориях для каждой коммуникационной компа- 
нии, Читайте наши советы - ивы не ошибетесь 
с выбором оптимального игрового телефона. 


Имейте в виду: цены на мобильники могут варь- 
ироваться в зависимости от специальных предло- 
жений коммуникационных компаний в том городе, 
где вы живете, и вашего умения торговаться, - по- 
этому мы не можем точно указать, какую сумму с 
вас запросят в конкретном магазине за конкрет- 
ную модель. В любом случае можете не сомне- 
ваться: все представленные ниже варианты хоро- 
ши - икак телефоны, и как игровые платформы. 


ВЕРСИЯ (МСУЬАВ 


ПЕРВЫЙ КЛАСС: 


Флагманская модель от 5опу Ес$50п 
умудрилась вместить в свой компакт- 
ный корпус просто невероятное коли- 
чество всевозможных функций. По- 
мимо камеры, большого цветного эк- 
рана, инфракрасного порта и Вме- 
Тоо{п, она поддерживает целых две 
игровых платформы: /2МЕ и Мор- 
Вип — иными словами, владельцы Т610 
никогда не будут испытывать недос- 
татка в первоклассных играх (по край- 
ней мере, до следующего года). 


ЭКОНОМИЧЕСКИЙ КЛАСС: 


Модель включает лишь самое необхо- 
димое, но сделана она просто превос- 
ходно. Телефон выглядит солидно — 
но не громозоко, красиво - но не кри- 
чаще, а главное - в нем нет множест- 
ва ненужных фишек, которые все рав- 
но никто никогда не использует. Вас 
это не впечатляет? Тогда обратите 
внимание на следующие параметры: 
цветной дисплей, поддержка сотен (!) 
У2МЕ-игр и невероятно низкая цена. 


ЕСЛИ ВЫ СИЛАХ 
Ь- УТЬ 
ПОДОЖДАТЬ 


В ЦЕНТРЕ ВНИМАНИЯ: МОДЕ 
ЛИ, КОТОРЫЕ ПОЯВЯТСЯ В 
о ВЫЛИЖАЙШЕЕ 
ВРЕМЯ. 


КЭШМАН ЭНДРЮС 


Как правило, новые и эксперимен- 
тальные модели телефонов не явля- 
ются тайнами за семью печатями — 

о них знают и посетители техничес- 
ких выставок, и бета-тестеры, иеще 
куча разного народа. Представляем 
наиболее интересные модели из тех, 
что должны в ближайшее время по- 
явиться в продаже. Точные даты их 
выхода пока не определены, но все 
они будут доступны к Рождеству или 
вскоре после него. 
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= МОКИА 3200 


Модель, рассчитанная 
на массового потребите- 
ля, технические характе- 
ристики которой еще 
совсем недавно счита- 
лись привилегией цено- 
вой категории НП- 
Епа, — плюс возмож- 
ность самому создавать 
уникальные лицевые 

= панели. 


МЕС 525 


Вы хотели знать, какими те- 
леффонами пользуются япон- 
цы? Вот примерно такими 
они и пользуются. К мощно- 
му процессору Во/а, установ- 
ленному на предыдущей мо- 
дели 515, МЕС 525 добавляет 
еще и встроенную камеру. 
Компания АТ&Т должна объ- 
явить о начале продаж со 
дня на день. 


— 


ВЕРСИЯ ЗРЕАИМТ 


ПЕРВЫЙ КЛАСС: 


(Список возможностей флагманской модели 
ЗрипЕ \М5юп производит сильное впечатле- 
ние - большой цветной экран, полифоничес- 
кий звук, поддержка огромного количества 
У2МЕ-игр плюс возможность прикреплять спе- 
циальный геймпад. Кроме того, для встроенной 
в телефон камеры предусмотрены следующие 
функции: электронная вспышка, цифровое 
масштабирование, режим Ми $По{ и возмож- 
ность редактирования снимков. 


ЭКОНОМИЧЕСКИЙ КЛАСС: 


На фоне других моделей экономклас- 
са $СР-8100 смотрится весьма выиг- 
рышно: шикарный экран, высочай- 
шее качество сборки, прекрасные иг- 
ровые возможности. Стоит она, прав- 
да, несколько дороже среднего уров- 
ня, но можете не сомневаться - ваши 
деньги окупятся на все 100%. 


ВЕРСИЯ Т-МОВШЕ 


ПЕРВЫЙ КЛАСС: 


Одна из первых цветных моделей от 

№ Ка - еще несколько месяцев назад 6610 
была весьма редкой и дорогой забавой. 
(Сейчас она, конечно, уже не может счи- 
таться вершиной технического прогресса, 
но тем не менее 6610 по-прежнему являет- 
ся весьма достойным выбором для любого 
геймера. Благодаря своим размерам и ‹фор- 
ме модель МоКа 6610 очень удобно лежит 
в кармане, список ее возможностей - об- 
ширен, а качество сборки — весьма высоко. 


ЭКОНОМИЧЕСКИЙ КЛАСС: 


Поддержка Морпип-игр, цветной эк- 
ран, возможность одновременно на- 
жимать несколько кнопок и превос- 
ходный ассортимент игрушек. Именно 
с модели ТЗО0 стартовала новая ли- 
нейка мобильных телефонов от 5опу 
Ес$5оп. Большинство выпущенных 
позже моделей отличаются от Т300 
исключительно цветом и формой кор- 
пуса, поэтому вы можете спокойно сэ- 
кономить несколько баксов, взяв ори- 
гинальный вариант. 


ВЕРСИЯ МЕВИРОМ _ 


ПЕРВЫЙ КЛАСС: 


Оригинальный округлый силуэт и 
сверхчеткий дисплей делают этот те- 
лефон настоящим произведением ис- 
кусства. Мощная начинка и поддерж- 
ка ВВЕМ! 2.0 позволяют запускать лю- 
бые игры службы Се 1 М ом“. Встроен- 
ная камера и полный набор самых 
продвинутых функций прилагаются. 


ЭКОНОМИЧЕСКИЙ КЛАСС: 


Конечно, по сравнению с рассмотрен- 
ной выше шикарной моделью 
\/Х6000, телефон \Х4400 кажется 
гадким утенком, но, поверьте, по сво- 
им возможностям он может потягать- 
ся слюбым сверхсовременным аппа- 
ратом. Встроенная камера и высочай- 
шая надежность при сравнительно 
небольшой цене делают Еб \/Х4400 
отличным выбором для самой широ- 
кой аудитории. Кроме того, модель 
\/Х4400 появилась на рынке уже 90- 
вольно давно и поддерживает огром- 
ное количество игр - так что вам бу- 
дет на что потратить деньги, сэконом- 
ленные при покупке телефона. 


$ОМУ 
ЕВ!С$$О0М 
2600 


Новая топ-модель от 5опу 
Ей сзоп. По количеству, 
сверхсовременных функций 
превосходит всех своих кон- 
курентов, кроме того, к теле- 
фону можно будет подклю- 
чать специальный геймпад с 
возможностью одновремен- 
ного нажатия кнопок. 


МОКА 6600 


Наследник модели 3650 — 
меньший по размерам и 
весу, более элегантный и 
утонченный. Специальный 
бонус: нормальное распо- 
ложение клавиш. 


МОТОВОГА 
\600 

Вы любите телефоны от 
Мотогола, но не хотите по- 
купать под видом новой 
модели очередную пере- 
делку Т720? Ваше спасе- 
ние - \/600. Оцаа Бапа, 
встроенная камера, да- 
лее - по списку... 
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СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ 


МММ ММСАМЕВ.СОМ 


Г 


НОВАЯ ЖИЗНЬ № 
ЛАРЫ, ТОНИ 


И 


НИККИ 


У вас есть возможность сказать 
читателям ССИ/ порядка 500 слов. С че- 
го бы Вы хотели начать? 

Как вам такая тема для 
беседы: «Технология, позволяющая 
снизить латентность в мультиплеере по 
беспроводным сетям»? ОК, забудем. На 
самом деле я хотел бы сказать, что имен- 
но сейчас игры на мобильных платфор- 
мах становятся по-настоящему интерес- 
ными. Благодаря №-Саде мир «карман- 
ных» игр совершил гигантский техноло- 
гический рывок — это особенно хорошо 
заметно, если сравнивать игры для №- 
Саде и игры для обычных мобильных те- 
лефонов. СВА $Р, конечно, тоже неплох, 
но по большому счету это всего лишь 
уменьшенная версия домашних игровых 
приставок конца 80-х годов. А главным 
достоинством платформы №-Саде явля- 
ется ее огромный сетевой и коммуника- 
ционный потенциал, открывающий ши- 
рочайшие возможности для многополь- 
зовательского режима. 

Но ведь мобильные игры - даже 
выходящие на №-Саде - 90 сих пор не 90- 
тягивают до приставочных стандартов. 

Это как сказать. Конеч- 
но, карманная платформа не сравнится 
по мощности и возможностям с РС, но 
графика и звук на №-Саде на порядок 
превосходят то, что мы сейчас имеем на 
других мобильных приставках. Если игра 
сделана с умом, то переносная платфор- 
ма №-Саде продемонстрирует вам каче- 
ство, сравнимое с первой Р!ау${айоп. Во- 
обще Р$1 служит для нас своеобразной 


ц ®. 


ыыы 
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«точкой отсчета» - технология, на кото- 
рой сделана М-Саде, способна выдавать 
примерно 75-80% от мощности РУ1. Нап- 
ример, в игре Топу Наик мы имеем 24-35 
кадров в секунду - и это при том, что №- 
Саде обрабатывает двухканальный звук 
для всех происходящих в игре событий и 
проигрывает музыку, по качеству почти 
не уступающую СО-аиЧо. Я не стал бы 
утверждать, что №-Саде - это новый мес- 
сия мобильно-игрового мира, но потен- 
циал этой портативной платформы, пов- 
торюсь, огромен. 

Что нового Вы и Ваша команда 
внесли в игры Тотб Раюег, Топу Нам и 
Рапаетотит, чтобы превратить их в 
нечто большее, чем банальные «порты с 
Рау{аНоп»? 

Основные нововведе- 
ния связаны с сетевым режимом, кото- 
рый поддерживает все наши игры. Нап- 
ример, в ТотЬ Радег мы включили ре- 
жим эпадом/ Васпд — вы можете скачать 
ролик, демонстрирующий прохождение 
какого-либо уровня другим игроком, и 
попытаться пройти его быстрее и лучше. 
В оригинальной версии Тоть КаГаег иг- 
роки не имели возможности выяснить, у 
кого из них самый лучший результат, а 
мы нашли возможность решить эту 
проблему. Кроме того, мы сделали стра- 
тегические руководства по прохожде- 
нию ТВ визуально-наглядными - т.е. 
застряв, вы просто скачиваете из Сети 
видеопрохождение нужного участка. 

В Топу Нашк мы добавили поддержку 
Виеоо! 1 - и теперь игроки могут сорев- 


ЭДРИАН СЭК 


новаться друг с другом в трех режимах: 
Расе, Сга И СогпреН#Нолп и Тад. Вообще у 
компании М№оМа с Топу Намк связаны 
большие планы, но сейчас я пока не мо- 
Гу об этом говорить. Даже с вами. 

Кроме того, в М-Саде-версиях ТотЬ 
Вааег и Топу Нашк имеются классные 
возможности по редактированию запи- 
санных роликов - т.е. вы можете прой- 
ти уровень или, скажем, выполнить ка- 
кой-нибудь головоломный трюк, затем 
по своему желанию изменить положе- 
ние камеры и масштаб и послать гото- 
вый ролик на сервер №-баде Агепа, от- 
куда его смогут скачать и посмотреть 
ваши друзья. При этом вы передаете на 
сервер не видео, а лишь данные, свя- 
занные с текущим состоянием игры и 
анимацией, - так что объем отсылаемой 
информации получается совсем не- 
большим и никак не бьет по вашему 
карману. 

В Рапаетотит многопользовательс- 
кий режим осуществляется через 
Виетоо1 - вы состязаетесь с приятеля- 
ми или объединяетесь в команду, чтобы 
вместе пройти уровень. В середине игры 
вы имеете возможность выйти в Сеть и 
купить за несколько центов какой-ни- 
будь апгрейд - это делает гонки очень 


забавными и увлекательными. Кроме то- 
го, вы можете скачивать с сервера запи- 
си других игроков и соревноваться с ни- 
ми в режиме 5падо\м Кас!пд. 

Возможности, о которых Вы рас- 
сказали, целиком и полностью зависят 
от того, насколько хорошо будут рабо- 
тать игровые серверы. Будет ли все гото- 
во вовремя? И планируется ли дальней- 
шее расширение ассортимента игровых 
услуг? 

Мы долго тестировали 
свои игры, и у нас все работало нормаль- 
но. Что касается даты запуска серверов, 
то тут все решает руководство МоЖа, но, 
скорее всего, срывов не будет. У нас на 
подходе множество новых технопоги- 
ческих решений, специально предназна- 
ченных для мобильных игровых плат- 
форм. В секретных, герметически запе- 
чатанных лабораториях нашей компа- 
нии кипит работа над совершенно сногс- 
шибательными изобретениями. Некото- 
рые из них станут достоянием общест- 
венности уже в начале следующего года 
- НО Пока я не могу о них говорить, - а са- 
мые потрясающие вещи появятся в кон- 
це 2004-го. Вообще в ближайшие нес- 
колько лет нас ждет масса приятных 
сюрпризов в сфере мобильных игр. 


ТОМВ КАШЕКВ 
НА М-САСЕ 


Выход первой части Тот Ваег, состо- 
явшийся в ноябре 1996 года, навсегда из- 
менил игровой мир и наши представления 
о нем. Еще никогда женская грудь не выг- 
лядела столь привлекательно на экране 
монитора. И хотя сексапильные девицы 
всегда высоко ценились в играх, 90 появ- 
ления Лары Крофт геймеры были вынуж- 
дены ограничиваться созерцанием совер- 
шенно невзрачных, двумерных и пиксе- 
лястых форм. И потому ее массивные, вы- 
пуклые, объемные прелести стали для нас 
всех настоящим откровением. Очарова- 
тельная мисс Кробрт стала первой игро- 


вой героиней «нового типа» - девушкой с 
сурово сжатыми губами и пистолетами в 
руках. Ее стремительный взлет к верши- 
нам славы и популярности породил це- 
лую волну подражаний - персонажи 
женского пола с сексуальными телами и 
мощными пушками начали плодиться как 
кролики; среди наиболее выдающихся из 
них можно назвать Регину (Ото Сг55) и 
Александру Ройвас (ЕЁегпа! БагКпе$$). 
Кроме того, первые части Тот Каег за- 
ложили каноны и на долгие годы предоп- 
ределили ход развития жанра 30 
АсНоп/Адуепиге - со всеми его достоин- 
ствами и недостатками. 

А теперь №-Саде вновь воскрешает в на- 
шей памяти все то, что мы когда-то так лю- 
били и ненавидели в первом Тотр Ваег, 
в который 90 самозабвения резались на 
Р/ау${аНоп. Одиночный режим мобильной 
версии практически идентичен оригина- 
лу- он унаследовал от него и приятную 
графику, и элементы платформенной ар- 
кабы, и, увы, проблемы с управлением. 

Да, я не оговорился — проблемы с уп- 
равлением. Если вы испытываете носталь- 
гию по эпохе становления 30-игр, когда в 
нашем распоряжении еще не было анало- 
говых джойстиков, то Тот Ка@ег на №- 
Саде очень быстро вас от нее излечит. 
Навсегда. Ларой - неуклюжей и непово- 
ротливой, как и все восходящие звезды, — 
очень трудно адекватно управлять. Кноп- 
ки, отвечающие на №-Саде за указание 
направления, лишь немногим более удоб- 
ны, чем тот гордо именуемый «геймпадом» 


кошмар, что 5опу в свое время вложила в 
наши бедные руки. Кроме того, злосчаст- 
ная фишка Ацо-Вип многократно услож- 
няет и без того нелегкий процесс контроля 
мисс Крофт. Когда вы давите на стрелку 
«Вперед», Лара начинает бежать - и она 
не остановится, пока вы не нажмете на 
стрелку «Назад». В результате вы посто- 
янно вынуждены использовать кнопку 
«Ма», и самые простые действия - нап- 
ример, взятие аптечки - становятся неве- 
роятно трудоемкими. Положа руку на 
сердце, даже сегодня, спустя семь лет пос- 
ле выхода оригинальной игры, прыжки по 
запутанным, полным опасностей подзе- 
мельям с двумя пистолетами ОезегЕ Еаще 
в руках - занятие весьма увлекательное... 
но только при условии, что вы сможете 
одолеть неудобную систему управления. 
Как известно, №-Саде-версия ТотЬ 
ВаГег не является прямым портом с ори- 
гинала. Дизайнеры студии 1Чеа\Могк$ ЗВ 


проделали огромную работу, чтобы по 
полной программе задействовать сетевые 
возможности №-баде и сплотить вокруг иг- 
ры мощное мультиплеерное сообщество. 
Наиболее любопытной фишкой является 
возможность записывать игровые ролики 
и отсылать их на официальный сервер, от- 
куда их смогут скачать другие игроки. 
Удобный режиссерский инструментарий 
позволяет разглядывать Лару под любым 
углом - а благодаря продвинутой техноло- 
гии записи при пересылке даже длинного 
ролика объем передаваемой информации 
составляет не более пары килобайт. 
Предсказываю: геймеры неминуемо нач- 
нут снимать мисс Крофт в самых нескром- 
ных позах. Помнится, много лет назад 
друзья, наблюдавшие, как я играю в ори- 
гинальный Тот аГаег, постоянно давали 
мне ценные советы типа: «Чувак, загони 
ее на стену, тогда мы сможем получше 
рассмотреть ее задницу». Теперь юным 


извращенцам не придется прибегать к по- 
добным хитростям - Лара сама будет пози- 
ровать для их нескромных камер... Вооб- 
ще, я думаю, что нашей цивилизации ско- 
ро придет конец. №-Саде-версия ТотЬ 
Каюег - наглядное доказательство того, 
что античные государства пали не из-за 
войн, а из-за аналогичных игр про Елену 
Прекрасную и других красавиц древности. 
Эта гипотеза, кстати, объясняет, почему 
археологические раскопки на местах ми- 
фических сражений, как правило, не при- 
носят никаких находок - ведь этих сраже- 
ний просто не было. 

Подведем итог. Лара обрела портатив- 
ность и обзавелась многопользовательс- 
ким режимом. Ее прелести по-прежнему 
доводят старых фанатов 90 полуобмо- 
рочного состояния. Если вы никогда рань- 
ше не играли в Тот Ва!4ег, то лучшего 
повода начать знакомство с прославлен- 
ной серией вам не найти. Если же вы 
прошли ее вдоль и поперек... то у вас есть 
отличный шанс доказать Ларе, что вы все 
еще любите ее. 
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СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ 


ТАРМА\ИЕ'  2ОСЛАС: 


В самом ближайшем будущем, после 
нескольких десятков лет безраздельно- 
го доминирования М№тепдо на рынке 
портативных игровых платформ, нас 
ждет настоящий водопад новых карман- 
ных приставок — многочисленные конку- 
ренты всерьез готовятся потеснить 
японского игрового гиганта. Большин- 
ство соперников Мптепдо делают ставку 
на взрослеющих владельцев бате 
Воу - людей в возрасте около 20 лет, ко- 
торых уже не удовлетворяет эта яркая 
игрушка, и которые готовы платить 
деньги за более мощную карманную 
платформу, не выглядящую так, как буд- 
то она украдена у 7-летнего ребенка. 

Именно в расчете на искушенных гей- 
меров компания Тар\/ауе приняла ре- 
шение укомплектовать стандартный 
Ра! большим экраном, графическим 
309-процессором и аналоговым джойсти- 
ком. Получившийся в результате прибор 
называется 20ас — он умеет проигры- 
вать МР3З-файлы, показывать цифро- 
вые фотографии, служить записной 
книжкой, напоминать о назначенных 
встречах и запускать игры вроде 
5руНипЕг или, скажем, Топу Нашк'$ Рго 
Зка[ег. 

Большинство современных произво- 
дителей мобильных компьютеров дела- 
ют серьезную ошибку, ориентируясь в 
основном на людей, которым РБА нуж- 
ны только для профессиональных це- 
лей, - считает Тим Туэрдал (Тт 
Тмегаай!), старший менеджер компании 
Тар\\Мауе, который раньше работал в 
корпорации Ра!т, но ушел оттуда, т.к. 
хотел внести свой вклад в эволюцию 
РБА. В течение долгих лет он наблю- 
дал, как молодые люди стремились все 
ми средствами расширить возможнос- 
ти своих портативных компьютеров — 
главным образом скачивая игры и дру- 
гие развлекательные приложения. 
Сате Воу, подчеркивает Тим Туэрдал, 
выглядит в глазах большинства взрос- 
лых людей слишком по-детски. А вотес- 
ли бы появилось устройство, сочетаю- 
щее игровые возможности бате Воу, 
вычислительную мощность Райт и по- 
хожее на Ра!т внешне, то им было бы 
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очень удобно отгородиться от сослу- 
живцев и попутчиков в метро, которым 
совершенно необязательно знать, чем 
вы там занимаетесь, тыча стилусом в 
экран. 

Геймеры, выросшие на Сате Воу, оце- 
нят грамотный дизайн 7оФас. Аналого- 
вый контрольный джойстик удобно рас- 
полагается под левым большим паль- 
цем. Кроме того, инженеры Тар\\ауе из- 
менили традиционную вертикальную 
ориентацию Ра!т на более привычную 
для геймеров горизонтальную. Количе- 
ство кнопок на панели достаточно вели- 
ко, но не настолько, чтобы в них можно 
было запутаться. 

Единственная функция, которую 
Тар\ауе 7оФас НЕ будет выполнять — 
это коммуникация, по крайней мере, на 
дальние дистанции. В отличие от №- 
Саде и других готовящихся к выходу 
мобильных игровых платформ, Хофас 
не является одновременно приставкой 
и мобильным телефоном, а также не 
может выходить в Интернет с дальних 
дистанций. Инженеры Тар\ауе совер- 
шенно сознательно отказались от ве- 
щей, которые остальные производите- 
ли стараются во что бы то ни стало 


включить в свои творения, - потому 
что гоФас предназначен не для разго- 
воров, а для игр и просмотра/прослу- 
шивания медиа-файлов. 

Тем не менее 7офас поддерживает со- 
единение Вес, включаемое кноп- 
кой, мудро выкрашенной в голубой цвет 
и расположенной в верхней части кор- 
пуса. После ее нажатия ваш ХоФас готов 
к многопользовательской игре. К приме- 
ру, один человек может запустить у себя 
Роот И, а полдюжины игроков, находя- 
щихся неподалеку, — присоединиться к 
этой многопользовательской партии. 

Ориентировочная цена агрегата будет 
составлять в зависимости от количества 
памяти от 300 90 400 долларов - это 
примерно вдвое больше, чем стоят 
большинство игровых приставок. Но 
Тим Туэрдал уверен, что потребители 
оценят преимущества, которые дает 
гоФфас, - ведь, купив его, они получат 
МР3-плеер, РБА и Сате Воу в одном 
флаконе. Собираюсь ли я сам приобре- 
тать это чудо техники? Честно говоря, я 
надеюсь, что Тар\\!ауе пришлет мне тес- 
товую модель, которую я смогу оставить 
себе... Но если не пришлет - то тогда, 
скорее всего, куплю. 


МОБИЛЬНЫЕ 


ИГРЫ: 


РВЕМЕ\М 


ЗРАСЕ ТАХ! 
РИМВАЕЬ 


Разработчик: Мг. СооЧИ\тд 
Издатель (в США): РШ$е Мое 
Сате$ 


Как известно, все хорошие пинболы - 
как реальные, так и виртуальные - 
имеют какой-то более-менее внятный 
сюжет. Или, в крайнем случае, они пос- 
вящены какой-то конкретной теме, и 
весь их геймплей так или иначе на ней 
завязан. В игре 5расе Тах! Ртфа! вам 
предстоит стать межгалактическим 
таксистом, обслуживающим в основ- 
ном инопланетную клиентуру. Чтобы 
взять пассажира, нужно нажать кноп- 
ку «п», расположенную вверху стола, 
— она включает индикатор на стоянке 
такси. Теперь вы должны загнать ма- 
шину на эту стоянку, подобрать клиен- 
та и отвезти его к месту назначения, 


ТЕТВ!$ ВАТТЬЕ 


Разработчик: Ве Ёауа \/ге!е$$ 
Издатель: Вше Ёауа \/ге!е$$ 


Очень скоро соревнования против за- 
писей результатов других игроков (ре- 
жим ЭНадом Васта) перестанут быть 
исключительной привилегией №-Саде. 
Данная версия «Тетриса» изначально 
была разработана для японских гейме- 
ров, но в начале декабря она станет 
доступна владельцам мобильных теле- 
фонов во всем мире. По большому сче- 
Ту, это самый обыкновенный, класси- 
ческий Те{п$, но есть в нем и одно серь- 
езное нововведение - режим Ва#е. 
Суть его заключается в том, что вы за- 
писываете ролик своей партии и отсы- 
лаете его на сервер, а потенциальные 
оппоненты скачивают этот ролик и пы- 
таются пройти вашу партию с более вы- 
сокими результатами. Игровые серве 
ры Те! Ва@Ше дадут возможность со- 


также отмеченному световым индика- 
тором. При желании можно будет иг- 
рать, вообще не обращая на пассажи- 
ров внимания, - просто кататься туда- 
сюда в поисках апгрейдов для машины 
и бензина. В общем все свидетельству- 
ет о том, что расе Тах! Ртра!! станет 
лучшей пинбольной игрой на мобиль- 
ных платформах. 


ревноваться друг с другом геймерам из 
США, Европы, Японии и Кореи - так что 
битвы ожидаются ВЕСЬМА горячие. 
Кроме того, представители Ве [Г ауа 
обещают устраивать для победителей 
отборочных туров матчи со всевозмож- 
ными знаменитостями, так что у вас 
есть реальная возможность победить 
Бритни Спирс в ее любимой игре. 
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ШТРЕТЕ$5 


сАТтТМе@ РЕ\УТЕШ 


РЕЙТИНГ 
М/САМЕВ: 


РЕЙТИНГ 
МСАМЕВ: "= 


РЕЙТИНГ 
М/САМЕВ: 
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САВТЕБ \\/АК5 


Ш ИЗДАТЕЛЬ: СатеоН № РАЗРАБОТЧИК: Сатео{ Ш ПЛАТФОРМА: \/ег!7оп 
УВЕ ПОЛНОГО ОБЗОРА: НТТР://\ММММ.МСАМЕВ.СОМ/САМЕО!В/САМЕ-1759 


ОБЗОРЫ САЙТА \М!САМЕВ 


Вне всякого сомнения, СагЁе! И/аг$ — 
лучшая игра для телефона Мофого!а 
Т720 (Мепгоп). Этот аркадный шутер 
потеснил с пьедестала предыдущего 
фаворита жанра - Сгоипа Роипаег. 
Компания Сатеюо{Н всегда славилась 
своим скрупулезным подходом к соз- 
данию игр, и Сац! \Маг$ не является 
исключением. Вы играете за Джулию - 
анимешную девочку с пушкой, стремя- 
щуюся свергнуть кровавую диктатуру 
полковника Диаса. На протяжении 10 


МИМЕ СОЕЕ 


огромных уровней вам предстоит соби- 
рать оружие и разнообразные апгрей- 
ды, непрерывно сражаясь с зомби, 
прислужниками Диаса, танками и бос- 
сами. Несет ли СагЁе! И/аг$ что-нибудь 
принципиально новое? Нет. Но в какой 
другой мобильной игре вы сможете уг- 
нать танк?! Могла бы игра быть под- 
линнее? Да. Но все равно на сегод- 
няшний день это самый красивый и ув- 
лекательный мобильный шутер. Реко- 
мендуем. 


Ш ИЗДАТЕЛЬ: бупегоепх № РАЗРАБОТЧИК: 5упегоетх М ПЛАТФОРМА: СпоШаг 
УВЕ ПОЛНОГО ОБЗОРА: НТТР://\ММСАМЕВ.СОМ/САМЕР!В/САМЕ-1563 


Руководство компании 5упегдегх 
наконец-то осознало, что никакая ли- 
нейка спортивных игр не может счи- 
таться полной без гольфа. Добро по- 
жаловать в Мп! Со! - здесь вас ждут 18 
лунок и великолепный многопользова- 
тельский режим. Игроки сражаются с 
рельефом, избегают препятствий и 
предательских уклонов, а побеждает 
тот, кто сделал меньше всех ударов. 
Сражаться можно с живыми противни- 
ками через инфракрасный порт или со- 
единение Вцетоо{й, а можно и с управ- 
ляемыми А! игроками. 


Геймплей увлекателен и несложен. 
Сила и точность ударов регулируются с 
помощью простого и понятного интер- 
фейса. Главное - избегать перелетов, 
для чего нужно как можно более точно 
рассчитывать свои броски. 

Дизайн лунок не вызывает нарека- 
ний. Правда, никаких ветряных мельниц 
или динозавров здесь нет, но зато в Ми! 
Со! имеется огромное количество горш- 
ков с цветами. НЕНАВИЖУ! 

Игру нельзя назвать инновационной, 
но тем не менее Миг Со! - это отличный 
пример хорошей концепции и ее грамот- 


ной реализации. Приятная графика, ув- 
лекательный геймплей - что еще нужно 
для счастья любителю гольфа? 


РИВАТЕ$ ОГ ТНЕ САРИВВЕАМ 


Ш ИЗДАТЕЛЬ: \\/а{ О15пеу |п{егпе{ Сгоиур № РАЗРАБОТЧИК: Рупд Т1дег Ш ПЛАТФОРМЫ: 5ритЕ, Уей7оп 
ВЕ ПОЛНОГО ОБЗОРА: НТТР://ММ/М.МСАМЕР.СОМ/САМЕР!В/САМЕ-1907 


Ргаез о {Не СапБеап - одна из пуч- 
ших игр по мотивам голливудских филь- 
мов. Вы - капитан Джек Воробей, зака- 
ленный морской волк, разыскивающий 
свой пропавший корабль «Черная Жем- 
чужина». По ходу игры вам предстоит 
участвовать в морских сражениях, соби- 
рать всевозможные трофеи, а также ра- 
зыскивать фрагменты секретной карты. 
Заработанное (точнее, завоеванное!) з0- 
лото тратится на апгрейды кораблей, а 
после того как все фрагменты карты бу- 
дут собраны, Джека ждет сражение с 
призраками, захватившими «Черную 


Жемчужину». В \ейгоп-версии игры 
имеются еще и аркадные элементы - 
прыжки по мачтам и сражения на мечах. 

Главный недостаток Ргаез оЁ Ше 
СапбБеап - неудобное управление. Кла- 
виши, отвечающие за повороты, разво- 
рачивают героя в разные стороны в зави- 
симости от того, куда направляется его 
корабль. Впрочем, разве подобные мело- 
чи могут остановить неукротимого Дже- 
ка? Прекрасно реализованные морские 
бои и элементы ВРС, связанные с апгрей- 
дом кораблей, несомненно, придутся по 
вкусу всем виртуальным пиратам. 
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САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Моя первая и важнейшая задача — 
полный контроль над ЗНадом! Веа!т. 
Подчинив это измерение и получив 

в нем свободу действий, я смогу ис- 
пользовать преимущество в скорос- 
ти, которое имеют мои юниты при дви- 
жении по Зпадом/ Веа!т, и доставлять войска в нуж- 
ные точки «обычного» измерения быстрее, чем их ту- 
да успеет подвести враг, - в моем распоряжении ока- 
жется эдакое «скоростное магическое метро». Честно 
говоря, я надеялся, что окажусь единственным обита- 
телем ЗНадо\м! еа!т, но, как выяснилось, мне здесь 
противостоит О'пегоп — Мага расы 5угопз. Моя сто- 
лица, СИхи!ит, расположена в юго-западном углу кар- 
ты. Я послал на север разведчика — юнит $Кттег, 
больше всего похожий на гигантскую стрекозу, — 

и он сразу же обнаружил аванпосты рас Е№е$ и 
Огасотап$. Я их немедленно захватил и сейчас зани- 
маюсь заменой коренных обитателей на своих лю- 
дей... пардон, демонов. 


Я экономлю золото, надеясь в бли- 
жайшем будущем найти города, гото- 
вые присоединиться ко мне за деньги. 
Один город Зугоп$ я уже обнаружил 
на расстоянии пары ходов от своей 
столицы и купил его. Вообще, я дол- 
жен очень внимательно следить за состоянием своих 
финансов, т.к. из-за свойства Бесадепсе я трачу 
больше денег на содержание армии, чем Том. И если 
я не буду крайне осмотрительным в финансовом воп- 
росе, то в один прекрасный момент моя армия начнет 
пожирать столько средств, что я не смогу строить 
здания. В этой связи я планирую по максимуму ис- 
пользовать магически вызванные юниты, на которых 
свойство Эесадепсе не распространяется, т.к. на их 
содержание расходуется мана, а не деньги. 


а 


Я обнаружил нескольких разведчиков О'пегоп'а. Его 
столица действительно находится в северной части 
карты, но, похоже, намного ближе, чем я предпола- 
гал. Мне придется действовать быстро и решитель- 
но. Армия вторжения, которую возглавляют ЗПадо\м 
Бетоп \/аггог Хиих и Огс ЗПагап Водда, готова к 
выступлению. 


Том Чик и Брюс Герик 


В прошлый раз, когда мы играли в оригинальную Аде 
о! ИГопаег 2, Том победил меня благодаря своему 
преимуществу в магии. Сейчас я полон решимости не 
дать ему одолеть себя - по крайней мере, таким обра- 
зом. Благодаря использованию школ Воздуха и Зем- 
ли в моем распоряжении уже имеется полезнейшее 
заклинание 5еекег, увеличивающее меткость и ради- 
ус поражения у стрелков, а также спелл З{опе $К!т, 
повышающий броню и существенно продлевающий 
жизнь рукопашным бойцам. При игре на больших 
картах очень важно взять в какой-то одной из школ 
магии не менее четырех сфер -— чтобы иметь доступ к 
ее сверхмощным заклинаниям 4-го уровня. Мой план 
таков: как можно быстрее изучить максимальное ко- 
личество низкоуровневых заклинаний, чтобы полу- 
чить возможность исследовать дорогие и мощные 
спеллы. 


Мой ЗКиттег наконец-то обнаружил столицу О'пе- 
гоп'а — похоже, тот еще не успел как следует раз- 
виться. Очень удобно то, что город расположен на 
конце полуострова — Хуих и Водда будут блокиро- 
вать его, пока я не подведу армию, достаточную для 
штурма. Захват полностью отстроенного города в на- 
чальной фазе игры даст мне огромное преимущество 
в течение всей последующей партии. 


гоп МаЧеп Брюса наносит последний удар 
М хага"у Тома. 


Незадолго до своей гибели Водда в совершенстве 
овладела искусством колдовства... 
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Том блокирует столицу $угоп$, чтобы не дать 
сидящему в ней \!2аг4"у развиваться. 


Я исследовал почти всю карту и обнаружил на ней 
трех управляемых компьютером \\хага’ов, играющих 
за Нитапз, Огс$ и Е№ез. Надеюсь, мне удастся сде- 
лать Нитап$ и Е№Ме$ своими союзниками и использо- 
вать их в борьбе против Тома - ведь его раса являет- 
ся заклятым врагом и Людей, и Эльфов. Кроме того, я 
захватил несколько аванпостов расы Т!огап$ и соби- 
раюсь наштамповать там Мап#согез, чтобы компенси- 
ровать малое количество летающих юнитов у Е№е$. 


О'пегоп разгромлен - пора мне выбираться на сол- 
нечный свет. Мой ЗКиттег уже давно исследует 
«обычное» измерение, разведывая расположение 
порталов, ведущих в Зпадо\м Веа!т, и собирая разб- 
росанные по земле золото и ману. На данный момент 
мне известно, что в Теневом Мире один портал распо- 
ложен недалеко от моей столицы СИ2Шит, второй — 
на севере, у бывшей столицы О'пегоп'а, а третий — 
почти в самом центре карты. Этим центральным порта- 
лом я воспользуюсь для разведки, а оба моих героя 
проникнут в мир Брюса через портал рядом с СИги- 


Последнее сообщение, которое увидел Том. 


Город А!еа!а стал для обоих игроков настоящим 
камнем преткновения. 


1игп, чтобы захватить аванпост расы №отад$ и прев- 
ратить его в опорный пункт для дальнейшей экспан- 
сии. 


Том, день 21 

Похоже, О'пегоп успел-таки вылезти из ЗПадо\ 
Веа!т, прежде чем я его разгромил. Всего лишь в 12. 
гексах от портала, расположенного рядом с его быв- 
шей столицей, в пустыне стоит город Зугоп$ под наз- 
ванием А!еа!а, который сейчас контролируют Эльфы 
Брюса. Честно говоря, я надеялся, что мы столкнемся 
с ним несколько позже. С другой стороны, я совсем 
не хочу, чтобы он строил швыряющиеся молниями 
юниты 5угоп, поскольку большинство юнитов Зва- 
до\и Ветоп$ обладают неприятным для меня свой- 
ством Майто \!еаКпезз. К счастью, Агеа!а почти не 
охранялась, и я с легкостью ее захватил. Теперь пос- 
мотрим, удастся ли мне ее удержать... 


Брюс, день 24 

Том неожиданно захватил один из моих городов - что 
ж, теперь он на своей шкуре узнает, почему я выбрал 
расу Е№ез. Эльфийские юниты гоп Маеп и Рагу 
Огадоп, а также магически вызываемый Утсогп обла- 
дают полезнейшей способностью Рвазе — один раз в 
течение сражения они могут телепортироваться в лю- 
бую точку на поле боя, и при этом у них в запасе ос- 
тается достаточное количество МоуетепЕ Рот(5, что- 
бы провести одну атаку. В отличие от летающих юни- 
тов, которые вынуждены тратить время на приближе- 
ние к противнику и уязвимы для вражеских стрелков, 
юниты со свойством РвВазе на первом же ходу занима- 
ют позицию для атаки и бьют стрелков врукопашную. 
Мои Единороги и единственная гоп МаФеп быстро ра- 
зобрались с несколькими Гагуа'ми и Вотбага’ом То- 
ма, а Тгеегап, построенный в уникальном эльфийс- 
ком здании Зесге! С!аде, разломал стену и открыл 
путь в город для моего героя. 


Том, день 32 

После нескольких неудачных попыток отобрать об- 
ратно город А!еа!а, я понял, что нужно сменить стра- 
тегию. Чтобы обезопасить свои города от посяга- 
тельств Брюса, мне требуется мощная оборонитель- 
ная позиция у ближайшего портала. К сожалению, 
правило «смежных групп», согласно которому в бою 
участвуют все группы юнитов, находящиеся в гексах, 
примыкающих к тому гексу, в котором находится ата- 
куемая группа, не работает в порталах. То есть не- 
важно, сколько моих юнитов окружают портал со сто- 
роны Зпадом! Кеа!т, - если армия Брюса войдет в не- 
го, то ей придется сражаться лишь с той моей груп- 
пой, которая непосредственно занимает гекс с порта- 
лом. Поэтому я принимаю решение устроить опорный 
пункт в «обычном» измерении. Для этого я подведу к 
порталу мобильный город Могад$ и установлю его в 
соседнем с порталом шестиугольнике. Среди защит- 
ников города обязательно должен быть Вгат — юнит 
со свойством Мадс Ке!ау, распространяющий мой ма- 
гический домен в радиусе пяти гексов вокруг себя. 
Заклинание Бота о! Рагкпез$, уменьшающее поле 


— 


к 


водит Вос отобратв у 'Тома город А!еа!а. 


зрения всех вражеских 
юнитов в моем домене, 
будет готово через два 
дня. Благодаря ему 
моя армия будет неви- 
‘дима для противника, а 
быстрые и обладаю- 
щие большим радиу- 
сом зрения ЗКиттег$ 
вовремя предупредят 


меня о приближении 
Брюса. Кроме того, я 
смогу использовать на 
его войсках заклинание 5р!аег"$ Сигзе, которое еще 
сильнее их замедлит... Параллельно со всеми этими 
приготовлениями я собираю вторую армию вторже- 
ния, которая проникнет в мир Брюса через централь- 
ный портал и пойдет на север. Если Брюс мыслит и 
действует так же, как и я, то, скорее всего, он не дер- 
жит в своей столице слишком большой гарнизон... И 
мой внезапный точечный удар сможет решить исход 
всей игры. 


Брюс, день 39 

Том очень здорово организовал оборону портала, 
ведущего в его Теневое Логово, — заклинание, 
уменьшающее радиус зрения моих юнитов, делает 
практически невозможным заранее понять, какие 
силы прячутся в городе. А я не могу рисковать сво- 
ими драгоценными войсками, поскольку моя столи- 
ца расположена совсем неподалеку, и мне нужно 
держать там хоть какой-то гарнизон. Вообще, столь 
тесное соседство моей столицы и его армии застав- 
ляет меня постоянно нервничать... Думай, моя голо- 
ва, думай! 


После того как несколько юнитов расы ЗВаЧом Оетоп$ погибли, группа взбун- 
товалась. 


Том, день 39 

Иногда бывает очень опасно смешивать в одной груп- 
пе юниты разных рас, особенно если некоторые из 
этих рас относятся к тебе враждебно. Главное - всег- 
да следить, чтобы потенциальные мятежники были в 
меньшинстве. В самом начале игры я нанял в таверне 
священника расы Агспоп$ и держал его в группе с 
другой моей героиней - Водда {Ве Огс $Ватап. Сам 
факт ее присутствия гарантировал, что Агспоп Риез{ 
не совершит какого-нибудь необдуманного поступка. 
А несколькими днями позже я освободил из подзе- 
мелья несколько низкоуровневых юнитов 5угопз, ко- 
торые распределил между двумя группами, состоящи- 
ми в основном из Зпадоми Ветопз. Мораль обеих 
групп была в пределах нормы, и я надеялся, что все 
будет ОК. Но несколько ходов назад я обнаружил 
драконье логово, охраняемое красным драконом и 
двумя огненными элементалями. Я подвел обе группы 
к логову и вчера предпринял попытку штурма. В ре- 
зультате я потерял свою драгоценную Водда (которая 
только-только стала Сапа Зресай$ |\!) и несколь- 
ко Зпадоми Эетоп$ — после чего Агспоп РиезЁ и юни- 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


ты 5угоп$ взбунтовались!.. Что еще хуже, красный 
дракон к ним присоединился!! И теперь, в результате 
своих непродуманных действий по примирению враж- 
дующих рас, я получил мощную нейтральную пар- 
тию, разбойничающую на моей территории. 


Кет Рогде - великолепная вещь, позволяющая соз- 
давать именно те магические артефакты, которые те- 
бе нужны. Вы выбираете тип предмета и его свой- 
ства, нажимаете кнопку - и через несколько дней 
вожделенный артесракт готов. Прежде всего я ре- 
шил сделать трубку, которую герой экипирует на го- 
лову, и наделить ее свойством \/1$1оп |, чтобы увели- 
чить радиус его зрения. Полученная Р'ре о! Мол, 
вкупе с быстрыми эльфийскими юнитами б!аде 
Вуппег$ и $с04{$, поможет мне ориентироваться в 
домене Тома, где действует заклинание Ботат о! 
Багкпез$. Рре о{ \/1$1оп! Как я люблю тебя! Еще я не 
отказался бы повысить магические способности сво- 
его героя с помощью шляпы волшебника - наподо- 
бие той, что носил Гэндальф, - но я не уверен, что 
ради нее стоит платить 750 золотых и ждать 11 хо- 
дов — слишком дорого и долго, особенно для мага- 
декадента вроде меня. 


Черт побери, Эльфы наступают на меня со всех сто- 
рон. Штурмовая группа, которой я планировал нанес- 
ти точечный удар по столице Брюса, состояла из ско- 
ростных конных лучников расы Мотад$, а возглавлял 
ее грозный Хуих {Пе ЗВадо\ми Ветоп \М/агиог. Но, ока- 
завшись в центре карты «обычного» измерения, я об- 
наружил там множество Эльфов, управляемых одним 
из компьютерных игроков, которые кратчайшим пу- 
тем двигались в направлении моей территории. Мне 
пришлось срочно отправлять Х\их'а на перехват, и 
он расправился с непрошеными пришельцами, но в 
битве моя группа вторжения сильно поредела. 


Над территорией Брюса летают два моих ЗКиттег'а, 
которые захватывают неохраняемые шахты и источ- 
ники маны, но Брюс каждый раз посылает кавалерию, 
которая тут же отбирает эти объекты обратно. Трудно 
сказать, удается ли мне таким образом нанести ему 
хоть какой-то ущерб. Двигаясь по тупиковой дороге, 
упирающейся в группу деревьев, мой $Кттег нео- 
жиданно обнаружил замаскированную столицу Эль- 
фов. Ха! Мистер Герик построил Зесге{ СЛаде в на- 


дежде спрятать от меня свой город! Молодец, хвалю. 
Я не мог удержаться от соблазна попытаться выиг- 
рать партию одним ударом и атаковал столицу, но ее 
охраняли несколько лучников, которые быстро заби- 
ли 5киттег"а. Впрочем, сейчас это уже неважно - те- 
перь я знаю, куда посылать штурмовую команду пос- 
ле того, как я разберусь с этими докучливыми Эльфа- 
ми, управляемыми А!. 


Я почти изучил заклинание Зпадо\м $ - очень ско- 
ро Тома, так основательно укрепившего ближайший 
портал, ждет весьма неприятный сюрприз. ЗПадо\ 
ЗН: отправит мои юниты непосредственно в Зпадом 
Веа!т. Благодаря этому заклинанию я смогу пол- 
ностью игнорировать выстроенные Томом линии обо- 
роны. Пять конных $с0и{$, которые Том вынудил меня 
построить, чтобы отбирать обратно объекты, захваты- 
ваемые его дурацкими стрекозами, разбрелись по 
всей карте. Изучив ЗПадом! $, я переправлю их в 
различные точки Теневого Измерения, и они разведа- 
ют дорогу для моей штурмовой армии, которая уже 
готова и ждет своего часа. 

Единственная проблема заключается в том, что зак- 
линание Зпадо\м ЗВ весьма дорогое - по 27 единиц 
маны за каждый юнит, - и в течение одного хода я 
смогу переправить в Зпадом! Веа!т только два юни- 
та... Но прежде всего я должен скастовать заклинание 
01$)ипсНоп, чтобы убрать Вотайт о! БагКпез$, — мои 
разведчики должны видеть, что творится вокруг них. Я 
ОЧЕНЬ надеюсь, что Том испытывает недостаток маны 
и не сможет быстро восстановить свой Богат о! ВагК- 


показали себя превосходны- 
нь р. ми разведчиками и бойцам 
=. = 
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— | Летающие $Киптег ома \ 


Брюс выигрывает битву за город А!еа!а. 


.* {= 5 


Ты Е Ета 
|: ваты: РгоесЕх 
Е» 
| аи Г 
КЛаВЕ Маки 
Ровоп РеобесНю 


ити + 


пе ги ЗА Иь 


Брюс Герик - заядлый курильщик. 


пез, — потому что мои собственные магические резер- 
вы исчерпаны практически полностью... 


К моему порталу, расположенному в центре карты, 
стекаются все новые и новые эльфийские юниты 
компьютерного игрока, и это очень достает. У меня 
есть несколько боевых групп, готовых по первому 
сигналу двинуться к столице Брюса, но в последнее 
время тот что-то притих, и я не знаю, какой пакости 
от него ждать. Может, мне стоит послать свои штур- 
мовые группы, чтобы по быстрому уничтожить уп- 
равляемого А! \2аг4'а Эльфов? Нет, лучше этого 
не делать - никакой реальной опасности тот все 
равно не представляет, так что не будем распылять 
силы. 


Заклинание О/5}ипсНоп готово на 75%, и два первых 
скаута отправляются на разведку. Мне сразу же по- 
везло - я обнаружил город, который, судя по нали- 
чию в нем \\Игага'$ Томег, вполне может оказаться 
столицей Тома. К счастью, самого \\гага’а дома нет. 
Город вообще пуст! Одинокий $сои захватывает без- 
защитное поселение, и я немедленно продаю в нем 
\М2ага'$ Томег. 


Что за черт?! Я был уверен, что все порталы надежно 
запечатаны, и тут вдруг одинокий всадник Брюса зах- 
ватывает город, который я в свое время отобрал у 
О'пегоп’а. Не знаю, правда, на что он рассчитывал, 
поскольку в любом случае его скауту не удастся 
удержать город в течение сколько-нибудь долгого 
времени. Но больше всего меня тревожит то, что я по- 
нятия не имею, как 5соиё Брюса здесь оказался - а 
ведь у меня вокруг расположено еще много незащи- 
щенных городов. Я срочно начинаю строительство 
оборонительных гарнизонов - кто бы мог подумать, 
что мне вдруг придется сражаться на своей собствен- 
ной территории... 


Я продолжаю наносить удары ничего не понимающе- 
му Тому. С помощью заклинания ЗПадо\ ЗН герой 
ТаБа!и и сопровождающая его гоп Ма@еп перепра- 
вились в Теневое Измерение - и оказались аккурат 
по соседству с еще одним незащищенным городом. 
На следующем ходу количество гоп МаЮепз, переп- 
равленных в 5Падо\м Кеа!т, увеличится еще на две. Я 
заблаговременно наложил на всех бойцов заклина- 
ние 5падом, \!а!Кпд, но, похоже, эта мера предосто- 
рожности оказалась излишней - пока я не встречаю 
вообще никакого сопротивления. 


Потерян еще один беззащитный город... Самое неп- 
риятное, что у меня теперь осталась всего лишь од- 
на \\2ага'$ Томег. Я не опасаюсь, что кучка юнитов 
Брюса сможет захватить всю мою территорию - из 
центра карты стремительно движутся подкрепления, 
которые сотрут этих жалких агрессоров в порошок. 
Но если мой МИгаг4 погибнет в битве, то у меня не 
будет возможности телепортировать его обратно в 
игру, и Брюс выиграет партию. У меня недостаточно 
золота, чтобы начать немедленно строить новую 
башню, не говоря уже об ускоренной постройке, по- 
этому я просто с максимальной скоростью стягиваю 
все резервы к своей столице СИт\щит, в которой 
срочно строятся дешевые юниты для обороны. А че- 
рез два хода у меня будет скастовано заклинание 
вызова Черного Дракона, который в состоянии в 
одиночку остановить любое вторжение. Но как же я 
мог быть таким дураком и оставить свои города во- 
обще без защиты?.. 


Мой маленький скаут наконец-то обнаружил нечто, 
начинающееся с буквы "\\". Это не кто иной, как 
М/гаг4 Тома собственной персоной. В ЗВадо\м 
Веа!т юниты передвигаются настолько быстро, что 
в течение всего лишь одного хода я добрался до 
края карты и обнаружил столицу своего противни- 
ка. Ее обороняют три слабых юнита и сам МИгага. 
Таба!и и три гоп Маеп$ находятся на расстоянии 
двух однодневных переходов, поэтому я должен 
держать скаута, видящего благодаря способности 
\51оп И дальше, чем юниты Тома, на таком расстоя- 


# № — шея 


о т" 


Е. — 


Благодаря заклинанию ЗПаЧом $ВН{ войска Брюса оказались в непосредственной близости от незащи- 


щенных городов Тома. 


нии, чтобы тот не заподозрил, что его столица обна- 
ружена. 


Подходящие подкрепления догнали и уничтожили 
один из эльфийских юнитов Брюса. По всей видимос- 
ти, он скастовал на своих войсках какое-то маскиро- 
вочное заклинание, и они незамеченными пробрались 
через портал. Кроме того, я вывел гарнизон из города 
М№ота@$, расположенного у самого портала, и отобрал 
обратно бывшую столицу О'пегоп'а. Брюс не оставил 
в ней ни одного защитника, но этот жадный ублюдок 
успел разрушить \\ага'$ Томег. По крайней мере, 
теперь у меня есть деньги на то, чтобы заново отстро- 
ить башню. Пора покончить с его героем, разбойнича- 
ющим на моих землях. 


Империя Тома рухнула. Жалкое, душераздираю- 
щее зрелище... ТаБа!и, его гоп Ма@еп$ и един- 
ственный оставшийся в живых $0 атаковали за- 
щитников столицы Тома - самого \\12ага'а, двух 
Гагуае и одного ВотБага'а. Похоже, в его распоря- 
жении больше не было ни одной \\2ага'$ Томег, 
поскольку, когда я выиграл эту битву, оказалось, 
что Том проиграл партию. И хотя с технической точ- 
ки зрения игра еще не завершена - я должен по- 
кончить с управляемыми А! игроками, - это уже не 
важно; главное - мне удалось взять у Тома Чика 
реванш в АоИ/: $Вадом Мадг. 


Взяв четыре сферы магии Воздуха и две сферы 
магии Земли, Брюс получил возможность изучать 
самые мощные заклинания школы Воздуха. 


млиллгсемити 123 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


НОМЕМГОВЕО 2 


В космосе побеждает тот, чья стратегия лучше. пай Люб 
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Как правило, сражения в НИ/2 хаотичны. Поэто- 
му, бросив свои корабли в бой, можете смело за- 
быть о них и заняться другими делами. 


номике уделяется намного больше внимания, 

чем тактике. И если вы уступите противнику 
в экономической мощи, то, скорее всего, даже са- 
мое грамотное тактическое управление войсками не 
спасет вас от неминуемого разгрома — иными слова- 
ми, игра утратила большую часть своей стратеги- 
ческой глубины, превратившись в еще одну «обыч- 
ную» космическую ВТ$. Кроме того, во второй се- 
рии потеряли всякий смысл формации кораблей, да 
и уровень их агрессивности практически перестал 
на что-либо всерьез влиять. 

Поэтому, независимо от того, собираетесь вы вы- 
играть партию в самом начале лихим налетом груп- 
пы истребителей или же хотите дождаться построй- 
ки пары линейных крейсеров, главными предметами 
вашей заботы должны стать два фактора - 90х09 и 
производство. В Нотемог/ 2 срок жизни боевых ко- 
раблей очень мал, поэтому в большинстве партий 
побеждает именно тот, кто сумел в кратчайшие сро- 
ки создать более мощную и стабильную экономику. 
Выражаем надежду, что советы и рекомендации, 
приведенные в данном материале, помогут как в оди- 
ночных, так и в многопользовательских партиях. 


ии от первой части, в Нотемог/а 2 эко- 


Кузница победы 

Как известно, Америка победила Японию во Второй 
мировой войне потому, что у нее было больше золо- 
та. В Нотемоп4 2 также выигрывает тот, чей кошелек 
толще. В многопользовательских партиях всегда ста- 
райтесь в кратчайшие сроки максимально развить 
производство. С самого начала отправляйте все име- 
ющиеся сборщики ресурсов в ближайшее к вашей 
стартовой точке поле астероидов и немедленно начи- 
найте постройку новых сборщиков - и на Сагпеге, и 
на корабле-матке. Оптимальное их число - около 20. 
При меньшем количестве сборщиков вы быстро нач- 
нете испытывать недостаток ресурсов, а при боль- 
шем - скорее всего, отстанете в гонке вооружений и 
проиграете на полях сражений. 

Чтобы сборщики не простаивали в результате «кос- 
мических пробок», постройте мобильную станцию по 
очистке ресурсов. Каждая такая станция в состоянии 
эфорективно обслужить 5-6 сборщиков. Как правило, 
на начальных стадиях игры запасы ресурсов в асте- 
роидных полях слишком малы, чтобы загрузить рабо- 


Флотилию линейных крейсеров прикрывают 


Р9\ег$ и Сипзр$. 


#" 


Корабли в Нотемог!4 2: 


1п4егсерфог$: 


Звено из 5 кораблей 
Стоимость: 500 

Время постройки: 35 секунд 
Ход: 325 

Огневая мощь: 36 

Броня: 150 


Сагмег 


1 корабль 

Стоимость: 2,800 

Время постройки: 65 секунд 
Ход: 75 

Огневая мощь: 40 

Броня: 80,000 


Рак ЕГдае 


1 корабль 

Стоимость: 700 

Время постройки: 55 секунд 
Ход: 161 

Огневая мощь: 150 

Броня: 16,000 

1оп РИаНогт 

1 ра Фогт 

Соз+: 300 

Время постройки: 20 секунд 
Ход: 200 

Огневая мощь: 167 

Броня: 5,000 


бип$ р 


Вотвбег$ 


Е 


Группа ионных платформ ослабляет экономи- 
ку противника, который пока не в состоянии 
строить дорогие мобильные юниты. 


А 


Тогрецо Ег1даЁе 

1 корабль 

Стоимость: 700 

Время постройки: 55 секунд 
Ход: 161 

Огневая мощь: 305 

Броня: 12,000 

Рш5заг Сипз р 

Звено из 3 кораблей 
Стоимость: 625 

Время постройки: 45 секунд 
Ход: 215 

Огневая мощь: 36 

Броня: 1,200 


Сип Р!аогт 


1 платформа 

Стоимость: 300 

Время постройки: 20 секунд 
Ход: 200 

Огневая мощь: 32 

Броня: 5,000 

Ва{е Сгшег 

1$ р 

Со$+: 4,000 

Время постройки: 255 секунд 
Ход: 69 

Огневая мощь: 5,200 
Броня: 240,000 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


той все ваши сборщики, поэтому есть смысл сразу 
послать Сагиег к соседнему источнику ресурсов. Дан- 
ный прием позволит создать дополнительную произ- 
водственную базу в тайне от противника и в самый 
решающий момент неприятно удивить его мощной 
атакой с тыла. Обратной стороной медали является 
то, что враг может слишком быстро обнаружить ваши 
распыленные по галактике силы и неожиданно нанес- 
ти удар, прежде чем вы успеете что-либо предпри- 
нять в ответ. Правило такое: если на второстепенном 
источнике ресурсов у вас работает более шести сбор- 
щиков, то нужно строить дополнительную перераба- 
тывающую станцию. 


Как и в большинстве риал-тайм стратегий, основой 
боевой системы НИ/? служит детская игра «Камень — 
ножницы - бумага». Маленькие корабли - Новег$ и 


Аззаий Сга#$ 

Звено из 7 кораблей 
Стоимость: 500 

Время постройки: 35 секунд 
Ход: 260 

Огневая мощь: 43 

Броня: 150 


Сагтег 
1 корабль 


Время постройки: 45 секунд 
Ход: 75 

Огневая мощь: 200 

Броня: 55,000 


Без+гоуег 


1 корабль 

Стоимость: 2,000 

Время постройки: 165 секунд 
Ход: 115 

Огневая мощь: 1,100 

Броня: 85,000 


Сип Р!аНогт 


Ре$+{гоуег 


1 платформа 

Стоимость: 300 

Время постройки: 20 секунд 
Ход: 200 

Огневая мощь: 32. 

Броня: 5,000 


Гапсе Р19ег$ 


м15$Не Ра огт 


Вогпбегз — с легкостью уничтожаются корветами, ко- 
торые в свою очередь уязвимы перед огневой мощью 
линейных крейсеров. При этом тяжелые звездолеты 
обладают слишком медлительным оружием, чтобы 
эффективно бороться с большими группами бомбе- 
ров. Вывод: флот, состоящий из кораблей какого-то 
одного класса, однозначно обречен на поражение, 
поэтому необходимо строить сбалансированные кос- 
мические армады. 

Воюющие стороны не слишком сильно отличаются 
друг от друга по составу сил. НИдагап$ обладают бо- 
лее продвинутыми технологиями, их звездолеты 
быстрее, а малые корабли имеют более высокую огне- 
вую мощь. \Уадуг полагаются на высокую числен- 
ность и грубую силу — они имеют возможность стро- 
ить корабли в больших количествах, умеют путешест- 
вовать в гиперпространстве, а их тяжелые звездоле- 
ты превосходят по мощи аналогичные корабли 


расэувоут». 


Корабли в Нотемог!4 2: Уадуг 


М5 Не СогуеНе 


Неауу М!5$Ие Едайе: 


1 корабль 

Стоимость: 700 

Время постройки: 55 секунд 
Ход: 150 

Огневая мощь: 351 

Броня: 16,000 


Аззаий Ег1дайе 


1 корабль 

Стоимость: 700 

Время постройки: 55 секунд 
Ход: 161 

Огневая мощь: 127 

Броня: 16,000 


Вотвег$ 


Звено из 6 кораблей 
Стоимость: 550 

Время постройки: 40 секунд 
Ход: 260 

Огневая мощь: 332 

Броня: 180 

Ва{е Сгшсег 

1 корабль 

Стоимость: 4,000 

Время постройки: 285 секунд 
Ход: 69 

Огневая мощь: 5,404 
Броня: 240,000 
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НИдагапз. Как видите, различия невелики, однако за- 
частую именно они диктуют игрокам, какой тактики 
необходимо придерживаться. Как правило, Мадуг вы- 
нуждены ждать постройки крупных кораблей, способ- 
ных справиться с любой обороной, а вот НИдагапз 
имеют возможность сделать ставку на «быстрый 
раш» и попытаться разгромить противника стреми- 
тельными рейдами групп истребителей или же орга- 
низовать массированную атаку фрегатов еще до того, 
как \/адуг изучат и построят сверхмощные тяжелые 
звездолеты. 

Если при игре за НИдагап$ перед вами стоит вы- 
бор - строить истребители и бомберы или же корве- 
ты, - то я рекомендую первый вариант. Корабли клас- 
са НоМег более дешевы, имеют более высокую ско- 
рость, да и строятся гораздо быстрее, и хотя их 
звенья меньше по размеру, чем у противника, НИда- 
гапз получают серьезное преимущество над \Уадуг 
благодаря повышенным скорости и огневой мощи 
своих истребителей. 

Корветы, по большому счету, почти бесполезны = 
они годятся лишь для борьбы с истребителями, но да- 
же им не могут противостоять в течение сколько-ни- 
будь долгого времени из-за слабой брони. Лучше все- 
го использовать корветы для затыкания дыр в крити- 
ческих ситуациях. У Уадуг, правда, есть корветы с ла- 
зерными орудиями, обладающие довольно высокой 
для своего размера огневой мощью, но по живучести 
они все равно уступают фрегатам. 

Фрегаты более универсальны и эффективны, чем 
корветы. Их броня достаточно прочна, и они могут бо- 
роться как с легкими, так и с тяжелыми кораблями. В 
этом классе НИдагап$ также имеют преимущество над 
противником - защитная стена из их Рак ЕИда(е$ с 
легкостью остановит любую атаку истребителей, а 
большие группы ионных и торпедных фрегатов спо- 
собны уничтожать даже тяжелые корабли \адуг. 

Между классами Оез{гоуегз и ВаШе Сгшбег$ двух 
враждующих сторон особой разницы нет, хотя кораб- 
ли Уадуг обладают несколько большей огневой 
мощью. А вот классы Сагпег$ различаются, причем 
существенно. \/адуг строят эти корабли быстрее и де- 


а | и № 
Двум линёиным крейсерамотребу ся ЕНЬШЕ, минуты, . 
чтобы превратить корабль-маткувкосмичЕСскую пыль: 


шевле, но на них можно устанавливать только один 
производственный блок. Сагйег$ расы НИдагапз спо- 
собны нести несколько производственных блоков и 
защищены более мощной броней - но зато они и сто- 
ят значительно дороже, строятся медленнее и имеют 
меньше систем защиты рот-ае{епсе. 


Важное различие между Нотеиопйа и Нотемоп а 2 
заключается в роли стационарных систем обороны. 
Если установка мин как была, так и осталась в НИ/Р 
сравнительно бесполезным занятием, то строитель- 
ство боевых платформ приобрело огромное стратеги- 
ческое значение. Эти сооружения стоят всего лишь 
300 ресурсных единиц (т.е. являются самыми деше- 
выми боевыми юнитами) и строятся почти в два раза 
быстрее истребителей. Правда, изначально показате- 
ли брони у стационарных платформ невелики, но пос- 
ле исследования соответствующего апгрейда они 
почти сравниваются по живучести с торпедными 
фрегатами. 

Платформы бывают двух типов - для борьбы с ист- 
ребителями и для сражений с фрегатами и тяжелыми 
звездолетами. Если вы приняли решение строить их 
для усиления обороны, то самое лучшее - располо- 
жить платформы обоих типов вперемешку по пери- 
метру вашей основной производственной террито- 
рии. Кроме того, боевые платформы способны суще- 
ственно упростить прохождение трудных миссий в 
одиночной кампании. Как правило, враг имеет в них 
подавляющее численное превосходство даже после 
того, как вы построите максимально возможное коли- 


чество мобильных юнитов, 
но наличие еще 20 допол- 
нительных платформ впол- 
не может решить в вашу 
пользу исход даже самой 
тяжелой битвы. Старайтесь 
по частям заманивать вра- 
жеские силы на заранее 
подготовленные позиции, 
где вы сможете сосредото- 
чить на них огонь своих 
платформ и мобильных ко- 
раблей - так вы нейтрали- 
зуете численное превосхо- 
дство противника. 

В режиме 5Киту5В плат- 
формы можно использо- 
вать и в наступательных 
целях - ведь после пост- 
ройки их можно отправить 
в любую точку карты, д0с- 
тигнув которой, они уже не смогут больше двигать- 
ся. А стационарные боевые станции нужно направ- 
лять в производственные центры противника. Отп- 
равив туда разом 20 платформ, вы гарантированно 
уничтожите несколько производственных блоков 
врага, отбросив его экономику далеко назад. Как 
правило, для выполнения наступательных задач 
лучше подходят ионные и ракетные платформы, об- 
ладающие более высокой огневой мощью, но если у 
противника много бомберов, то следует использо- 
вать бип Р!аМогиз. 


Если у вас не хватает огневой мощи, чтобы уничтожить вражеский 
корабль, сосредоточьте огонь на его конкретных блоках. Например, 
разрушение производственного модуля лишит противника возможнос- 
ти строить подкрепления. 


Карты Нотеиог/ 2 огромны по размерам, но много- 
пользовательские партии двух человек редко длятся 
более 40 минут - поэтому запомните: вы не должны 
отвлекаться от своей главной задачи, размениваясь 
на всякие пустяки! Никогда не тратьте силы и время 
на попытки управлять отдельными юнитами или 
звеньями в массовых сражениях. Партию выиграет 
тот, кто опередит противника в экономическом раз- 
витии — даже если при этом он проиграет несколько 
отдельных битв. Если же у вас все-таки есть время и 


млАмА‚ семги 127 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


н против такой атаки. 


Чтобы добиться максимальной эффективности и 


казы в режиме Оуегвеач. 


возможность вмешиваться в ход сражений, то всег- 
‘да помните, какие классы кораблей лучше всего 
подходят для борьбы друг против друга. Никогда не 
посылайте истребители атаковать НаКк ГИда(е$, а эс- 
минцы — преследовать отступающие истребители. 
Будьте вдвойне внимательны, если кораблям зада- 
на агрессивная схема поведения - они будут атако- 
вать все, что пролетает в радиусе их досягаемости, 
не обращая внимания на численное превосходство 
противника. 

Не пытайтесь применять во время боя всевозмож- 
ные хитрые трюки. Захват вражеских кораблей с по- 
мощью десантников или п гафог Ег/да{е занимает 


информативности, старайтесь отдавать при- 


слишком много времени, а требующиеся для этого 
корабли слишком медлительны и уязвимы. Кроме то- 
го, они дороги, что, как правило, делает их производ- 
ство невыгодным - если только вы не захватываете 
Без{гоуег или Ва Сгибег. Аналогичная ситуация 
имеет место и с генератором защитного поля - он 
слишком дорог, защищает совсем небольшое прост- 
ранство и чересчур быстро истощается. Минные по- 
ля, в принципе, могли бы быть полезными, но на их 
установку уходит огромное количество времени, а 
противники, как правило, имеют возможность их 
просто обойти. 

Аеще я советую забыть о таких вещах, как фор- 
мации, основная цель которых - обеспечить, чтобы 
все корабли, объединенные в них, двигались с оди- 
наковой скоростью. Дело в том, что, как правило, 
звездолеты выстраиваются в формации СЛИШКОМ 
долго, что сводит пользу от них к нулю. Конечно, 
формации очень красиво выглядят на фоне космоса, 
но на их создание уходит чересчур много драгоцен- 
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ного времени, которого в горячке боя у вас может 
просто не быть. 


С самого начала партии определитесь, какой страте- 
гии вы будете придерживаться, и ни на йоту не откло- 
няйтесь от выбранного курса. Ваши корабли должны 
ВСЕ ВРЕМЯ что-нибудь строить и изучать. Исследова- 
ния в НИ/2 - медленные и дорогие, так что если вы 
настроены на создание тяжелых кораблей, стройте 
соответствующие исследовательские и строительные 
объекты как можно быстрее. Не разменивайтесь на 
корветы и фрегаты - иначе есть риск, что вам не хва- 
тит ресурсов на изучение и постройку эсминцев и ли- 
нейных крейсеров. Соблазнительные на первый 
взгляд технологические апгрейды - вроде увеличе- 
ния скорости истребителей - в данном случае будут 
только отвлекать ваше внимание и впустую пожирать 
ресурсы, что в конечном итоге чревато поражением. 

Если же вы избрали диаметрально противополож- 
ную стратегию и собираетесь разгромить врага рей- 
дами малых кораблей, то забудьте о тяжелых звез- 
долетах вплоть до наступления завершающей ста- 
дии партии - потому что для исследования и пост- 
ройки одного линейного крейсера вам потребуется 
10.000 ресурсных единиц и 10 минут драгоценного 
времени. Помните: в ходе одной партии в Нотемоп а 
2 НЕВОЗМОЖНО изучить и построить ВСЕ, поэтому с 
самого начала решите, на что вы будете делать став- 
ку, и строго придерживайтесь выбранной стратегии. 
В противном случае проигрыш неминуем - против- 
ник разобьет ваши слабые слоты и уничтожит недо- 
строенные корабли. 

В играх такого масштаба, как НИ/2, к победе можно 
прийти самыми разными путями, и список возмож- 
ных стратегий, конечно же, не исчерпывается двумя, 
описанными выше. Главное - четко видеть цель и ни 
на секунду не забывать об экономике, - и тогда вам 
не будет страшен никакой противник. 

Удачи, адмирал! 


<> 


САМЕРО$Т 


ИГРЫ ПО НАТЯЛОГЯМ С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ ШШШ.Е-5НОР.ВО ШШШ.С6ЯТЕРОЗТ.ВО 


|$209.99 


$209.99] 


Джойстик/ СН Е! бе Педали/ СН Рго 
Эт Уоке У5В Реда!5 УЗВ 


($159,99 


Наушники/ Зеппнезег Клавиатура/ Мисгозо 
ЕН 2200 \ЛИгаез5 ОрЫса! ЭезКбор Рго, 
КеуБоаг9-Мочзе Сотбо 


=. 
ва] 
ЗрКг$/ \МЧео ос Джойстик/ 2.46Н2 
Од ТВеабге ЕС — мег ГодщесН Сог4е$$ 
СопёгоНег 
|$125,99 | [$75 | 


Мышь 
Мсгозо# Вшебообв Рипасе Зузбетз 
\ЛИге!е5$ пбе!итоцзе Звидю РСТ\У Рго 


Ехрюгег С1о\! Моизе 


ГР 


Наушники ЗрКгз/ \МЧеоод!с 
Маду @Н-460 019 пеасге ОТ$ 
Райпит 
Заказы по интернету - круглосуточно! СУПЕРПРЕДЛОНЕНИЕ 
Заказы по телефону можно сделать | 10 т ДЛЯ ИНОГОРОДНИН ПОНУПАТЕЛЕЙ т 
= т т. н | 0% 


ТЕЛЕФОНЫ: (095) 928-6089, [095] 928-0360, (095) 928-357Ч 


ТЕСН 


Пять шагов к по 


щему звуку. Иван Рогожкин 


трясаю- 


СЛОВАРИК 


ЗО Аийто - пространственное, «объемное» звучание. 

5.1 — формат звукового сигнала, обозначающий пять широкополосных каналов 
(левый, правый, центральный, левый задний и правый задний) и один узкополос- 
ный низкочастотный канал. 

АС'97 - стандарт на исполнение схем АЦП и ЦАП для встраиваемых в системные 
платы звуковых микросхем. 

АПС (Апаор-4о-Ге На! Сопуецет) — аналого-цифровой преобразователь, АЦП. 
АОХ -дополнительный звуковой вход для подключения голосового модема, вто- 
рого накопителя СО-ВОМ или каких-либо других устройств. 

Скеануе Епллгоптен! ЕХ, Аигеа! АЗ, НАТЕ, Фбоии@ ©З0 - алгоритмы рас- 
чета трехмерного пространственного звука, используемые в играх. 

СхеаНуе ТесипоТору — сингапурская фирма, признанный законодатель мод в 
мире звуковых плат, владелец торговой марки 5оупа Ваз(ег. 

БАС (ГузнаМо-Апаор Сопуецет) - цифро-аналоговый преобразователь, ЦАП. 
Пурна| бела! Ргосеззок (0$Р) - цифровой сигнальный процессор. 
Ошесбоциа - часть стандарта ОгесХ, отвечающего за взаимодействие между 
игрой и звуковой платой при обычном воспроизведении звука. 

Ошес!боци 30 - часть стандарта Огес{Х, отвечающего за взаимодействие меж- 
9У игрой и звуковой платой при воспроизведении трехмерной звуковой панорамы. 
01$ (домл{оайаЫе боци@) - стандарт на М!О!-синтезаторы, позволяющие 
воспроизводить инструменты, образцы звучания которых записаны в оператив- 
ной памяти компьютера, а не в постоянной памяти звуковой платы. 

БоТБу Гизна! (АС-3) - цифровой формат записи и передачи 5.-канального звука. 
Екедиепсу Мойщаноп бупез{ — частотно-модулированный (ЧМ-) синтез 
музыки, использующий несколько взаимосвязанных управляемых генераторов. 
Сепека! МШГ - стандартный набор из 128 инструментов для таблично-волново- 
го музыкального синтезатора. 

1ЕЕЕ-1394 (Рше\АИтге) - интерфейс для подключения цифровых камер, быстрых 
жестких дисков и других внешних устройств. 

МШГ (Мизса тбитен6 Поца ег асе) - цифровой интерфейс музы- 
кальных инструментов, применяется для подключения к компьютеру всевозмож- 
ных электронных инструментов и внешних музыкальных синтезаторов. 

МРЗ - формат звукового файла со сжатием (занимает мало места на диске) и не- 
которым ухудшением качества относительно \!А\. 

МРО-401 МШГ рой - стандарт на М!-интерфейс. 

$ПРОИЕ — цифровой 51-канальный интерфейс для передачи звука. Может быть 
оптическим и коаксиальным. 

батые - сэмпл, образец звучания музыкального инструмента, хранимый в па- 
мяти звуковой платы. 

ММГАУ — формат звукового файла, не использующий сжатие. Занимает много мес- 
та на диске. 

\М!амеТаЫе бунезт$ — метод таблично-волнового синтеза музыки, использу- 
ющий образцы звучания реальных инструментов. 

Цискретизация (выборка) - процесс перевода аналогового (непрерывного) 
звукового сигнала в цифровой, представленный последовательностью цифро- 
вых отсчетов. 

Коэффициент шума - показатель, характеризующий уровень шума по отно- 
шению к максимальному уровню сигнала. Измеряется в децибелах (0Б), хорошим 
считается уровень -70 дБ и ниже. По этому показателю недорогие звуковые пла- 
ты часто уступают бытовой музыкальной аппаратуре. 

Микшер - устройство оля смешивания звуковых сигналов с микрофона, линей- 
ного входа, компакт-диска, музыкального синтезатора и других источников. 
Полнодуплексная плата - звуковая плата, рассчитанная на одновременное 
воспроизведение и запись звука. Полудуплексная плата тоже может воспроизво- 
дить и записывать звук, но не позволяет делать это одновременно. 
Разрядность — число двоичных разрядов, используемое при формировании 
цифрового отсчета. Чем оно больше, тем с большей точностью передаются нюан- 
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реди моих друзей можно встретить лю- 

дей с самым разным отношением к зву- 

ковым платам и знанием об их устрой- 
стве. Есть такие, кто лишь слышал термин, но 
практически не понимает, о чем идет речь. 
«В твоем компьютере есть (с придыханием) 
звуковая плата? - спрашивают они. - А как 
она называется?» Подробности этим людям 
неведомы, и самостоятельно отличить Сгеа- 
Пуе боипа В/азег от Теггаес Аигеоп они не в 
состоянии. 

Другие мои знакомые взошли на вторую 
ступень познания в мире компьютерной музы- 
ки: они уже немного разбираются в свойствах 
звуковых плат и знают, что те бывают восьми- 
и шестнадцатиразрядные, полудуплексные и 
полнодуплексные, двух- и шестиканальные, с 
высоким или низким уровнем шума ит. д. Тем 
не менее, самостоятельно выбрать плату, наи- 
лучшим образом подходящую для своих це- 
лей, они пока не могут. 

Более продвинутые товарищи, одолевшие 
третью ступень, отчетливо представляют се- 
бе внутреннюю структуру звуковой платы и 
взаимодействие ее составных частей. Они, 
например, понимают, что, прежде чем по- 
пасть на акустические системы, звуковые 
сигналы проходят через микшер. Микшер (от 
английского т/хег) означает «смешиватель», 
в нем объединяются звуки с СО-проигрыва- 
теля, таблично-волнового музыкального син- 
тезатора, \Мауе-синтезатора (по сути, цифро- 
аналогового преобразователя), а также ли- 
нейного и микрофонного входов. Структура 
этих устройств для них тоже не секрет. Таб- 
лично-волновой синтезатор, например, со- 
держит постоянную память с цифровыми 
отсчетами (специалист скажет «сэмплами») — 
образцами звучания различных инструмен- 
тов: фортепиано, флейты, жалейки, ударных. 
В зависимости от того, с какой частотой эти 


Недорогая плата Сгеа#ие $оипа 
В/а${фег Аид1ду 1$ пришла на сме- 
ну $оипа В!азЁег 5.1 Шуе! 


последовательности считываются из памяти, 
получается разная высота звука. 

На следующей, четвертой ступени, нахо- 
дятся те мои друзья, кто уже чувствует себя 
со звуковыми платами «на ты». Они, несом- 
ненно, прекрасно знают внутреннюю начинку 
этих сложных устройств, но даже не задумы- 
ваются о ней, пользуясь платой, как своими 
собственными руками и ногами. Поменять 
двухканальный режим звучания на шестика- 
нальный оля них не проблема, равно как и 
записать с микрофона звуковой фрагмент и 
вставить его в операционную систему, чтобы 
машина в момент загрузки спела что-нибудь 
оригинальное. Костик, например, недавно за- 
писал пение комара и добавил его в банк 
МОЕинструментов. Слушая популярные мно- 
гоголосые композиции в исполнении стаи ко- 
маров, невольно съеживаешься. Ощущение 
поразительное, словно попал на концерт ко- 
мариного оркестра. 

До высшей ступени владения звуковыми 
платами - истинного профессионализма, приз- 
наюсь честно, добрались лишь двое моих зна- 
комых. Настоящий профессионал знает не 
только структуру, но и настолько тонкие осо- 
бенности используемого им инструмента, что 
может создавать уникальные вещи, буквально 
творить чудеса. Поясню на примере из радио- 
техники. Если средний радиолюбитель исполь- 
зует первые попавшиеся транзисторы нужной 
марки, то опытный измеряет параметры конк- 
ретных транзисторов, в частности коэфеици- 
ент усиления и коэффорициент шума, и особым 
образом подбирает приборы в электрической 
схеме. Оба делают, на первый взгляд, одинако- 
вые усилители, часто даже по одной принци- 
пиальной схеме, но разница в качестве звуча- 
ния выходит разительная. 

Так вот, один из моих приятелей ухитрился 
запрограммировать сигнальный процессор 
внутри звуковой платы Сгеайуе Аид у так, 

чтобы скомпенсировать недостатки акус- 

тики помещения, в котором находится его 
компьютер - узкой комнаты в старой квар- 
тире с высокими потолками. Эфофектами 
малого, среднего и большого зала сегодня 
никого не удивишь: многие звуковые платы 
позволяют добавлять эхо-сигналы так, что 
возникнет ощущение отражения звука от 
стен. Но гибко подстроить систему под конк- 
ретные акустические системы и конкретное 
помещение, насколько мне известно, пока не 
может никто. 
Другой мой знакомый делает обучающие 
программы в помощь врачам-логопедам, 
пользуясь сигнальным процессором, кото- 
рый встроен в звуковые платы РАЙр5 
АсоизНс Едде. Чтобы научить человека, ко- 


Разноцветные гнезда помогают пра- 
вильно подключить многоканальные 
акустические системы. 


торый ничего не слышит, правильно гово- 
рить, нужно уметь преобразовывать звуко- 
вой сигнал в изображение. Алгоритм преоб- 
разования должен быть таков, чтобы каждо- 
му звуку русской речи, произносимому в мик- 
рофрон, соответствовала уникальная картинка 
на экране. Тогда глухой пациент сможет, ча- 
сами упражняясь за домашним компьютером, 
поставить себе правильное произношение. 
Алгоритм не должен зависеть от того, кто го- 
ворит: мужчина или женщина, тенор, баритон 
или бас. Важно научить глухого говорить 
собственным голосом, а не заставить его пе- 
редразнивать диктора. 

Доводилось ли вам слышать термин «звуко- 
вой акселератор»? Только не воспринимайте 
его буквально: ускоренный голос превращает- 
ся в чириканье, а симфоническая музыка - в 
вой. Речь, как ни странно, идет об ускорении 
не звука, а всей компьютерной системы. Спе- 
циализированный процессор в звуковой плате 
берет на себя обработку звука и тем самым 
снимает часть нагрузки с центрального про- 
цессора, ускоряя компьютер. 

Подобно Золушке, быстро перебравшей 
мешок крупы с помощью голубей, произво- 


дители звуковых плат часто перекладывают 
задачи сигнальной обработки на централь- 
ный процессор компьютера. Зачем создавать 
собственный звуковой акселератор, если 
можно спокойно вложить программу обра- 
ботки в драйвер звуковой платы? Незадач- 
ливый покупатель недорогой платы вряд ли 
различит, откуда взялись упоминаемые на 
коробке 96 потоков Огесоипа, 32 источни- 
ка звука Огесбоипа3В и 512 музыкальных 
инструментов в МЮ!-синтезаторе. 

В отличие от мачехи, которая ничего не 
потеряла от того, что крупа была перебрана 
птицами, пользователь недорогой платы 
столкнется с потерями процессорных ре- 
сурсов. Частота кадров в компьютерных иг- 
рах снизится, искусственный интеллект 
отупеет, а система в целом может стать ме- 
нее управляемой, поскольку процессору 
придется выполнять большее число задач 
одновременно. 

Как показали наши измерения, на созда- 
ние звуковой панорамы в Огесбоипа3Зр с 
32 потоками 16-битного звука и частотой вы- 
борки 44 кГц в дешевых платах без аудио- 
акселератора может тратиться 90 9% ресур- 
сов процессора Репйит 4, работающего с 
частотой 2,8 ГГц. Хорошие платы, например 
Сгеавуе Аиау 2, в тех же условиях забира- 
ют не более 1,5% ресурсов процессора. 
Представьте, что вы установили в компью- 
тер приличную звуковую плату, и машина 
стала работать быстрее, словно частота про- 
цессора увеличилась на 200 МГц! В статье 
«Устанавливаем звуковую плату» вы про- 
читаете о том, как это сделать. 


СЛОВАРИК 


сы звучания. Например, с помощью 8 разрядов передается 256 уровней сигна- 
ла, а с помощью 16 разрядов - 65536 уровней. 


Сабвуфер - низкочастотная колонка. 
Сателлиты — широкополосные колонки, используемые в системах простран- 


ственного звучания для передачи боковых и задних звуковых каналов. 


Частота выборки (дискретизации) - число цифровых отсчетов в секунду, 
измеряемых в герцах (Гц). Чем она выше, тем лучше передаются высокие часто- 


ты и тем больше места на диске занимает файл [©е) звуковой записью. 
Эквалайзер - устройство (программа) тонкой частотной регулировки звука по 


нескольким каналам. 


Дешевая плата Негси!е$ батезиггоипа 
Мизе 5.1 РУБ не имеет собственного 
звукового акселератора. 


Универсальная цифровая 
студия ОЕЗТЕМ еЗфиЧю 


на базе процессора 1п1е!° Реп ит® 4 


Производительный 
компьютер 


ш СРИ те Репнит® 4 2,8СН2 
п ОЗУ 256Мб 208333 
и НОО 80СЬ 7200АРМ 
п 5\/СА 64МЬ СЕ4 4200 ТУ ош 


Е я 2\о 16х48 С 
Н:-РГ звук и АгеМ/те 1394 р = 
= Аудио СО-плеер и ЗРЫЕ п/оц _. ы — 
= МР3З-плеер п Сага Веадег 6-т-1 7 
и ЕМ/АМ тюнер Ч 
и Антенна 


м Пульт ДУ 


СооПег, он же Антон Синьго 
онже — звезда русского и 
мирового киберспорта, 


С Домашний 
чемпион мира ЕЗ\/С, 2003 м. ‘= + кинотеатр 
и О\/0-плеер 
5 п звук 6-ти канальный 
- п Т\/-выход 


Компьютерный салон: 


Единая информационная служба: 
Москва, м. "Багратионовская", 


(095) 785-10-80 
ул. Барклая, 8, ТЦ "Горбушкин двор", 


ТЕМ. 2 этаж, павильон "Компьютеры", № Е2-021, М/М/М/. ОЕЗТЕМ. ВО 
Е тел. (095) 737-4672 


ТЕСН 


Сделай сам: 


Иван Рогожкин 


строенные звуковые схемы, как 

правило, обладают небогатым 

набором возможностей и низким 
качеством. Дело в том, что для произ- 
водителя системных плат «встроенный 
звук» - это лишь один из способов 
привлечь покупателя, но далеко не ос- 
новная проблема. Поэтому фирмы час- 
то применяют простейшие звуковые ко- 
деки, которые могут, например, не иметь 
аппаратного музыкального синтезатора 
или просто создавать шум при работе. 

В этой статье мы расскажем и наг- 

лядно покажем, что нужно проделать 
для установки полноценной звуковой 
платы на компьютер с системой 
МИпдом$ ХР. Если вы используете 


\МИпаом$ 2000, МЕ или 98, вы столкне- 
тесь с небольшими различиями в наз- 
ваниях пунктов меню, но, надеюсь, без 
труда справитесь с проблемой. 


Войдите в Панель 
управления \М/т- 
90$ (Сопёго! Ра- 
пе!) и запустите 
утилиту для уста- 
новки и удаления программ (АЧ ог Ветоме 
Ргодгатз). Выберите в списке драйвер звуко- 
вой микросхемы (если такового не найдется, 
сразу переходите к следующему шагу) и 
щелкните на кнопке Спапде/Ветоуе. Когда 
машина спросит, следует ли перезагрузить 
операционную систему, ответьте отрицатель- 
но и выключите компьютер. 


вую плату, которая содержит специ- 
альный аудиопроцессор. Недорогие 
платы без аудиопроцессора перекла- 
дывают всю работу по расчету звуко- 
вой панорамы и аудиоэферектов на 
основной процессор компьютера, из- 
за чего в играх снижается скорость 
смены кадров и ухудшается искус- 
ственный интеллект противников. 
Плата с аудиопроцессором должна 
стоить не менее $50. Мы рекоменду- 
ем звуковые платы фирмы Сгеайуе 
Тесппо!оду. 


Выбирайте звуко- 


М. ЕТ 


ВА Вбзени миру! Ба 


Е ый БЕ Гав ле В Пт 
В 
т 
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пориииншаа ета 


ГЛ Е ВНУТЕ СТЕ! А. 
В компьютере должно иметься хотя бы одно сво- 
бодное гнездо РС! - т.е. незанятые платой разь- 
ем с подписью РС! и крепежная скоба напротив 
него. 


|- ТЕСЬ АНАЛОГОВЫМ ЗВУК 
АБЕЛЕМ. При прослушивании му- 
зыкальных СО на СО-КОМ или В\О- 
КОМ лучше включить аналоговый 
режим воспроизведения звука, не- 
жели цифровой. В первом случае 
звуковой сигнал от накопителя пос- 
= тупает на вход СО |п звуковой платы 
через специальный экранированный 
аналоговый кабель (показан на ри- 
сунке). Во втором случае такой ка- 
бель необязателен, поскольку звук 
считывается с СО цифровым мето- 
дом и попадает в системную плату 
через ленточный 1ОЕ-кабель. Цифро- 
вой режим плох тем, что он не поз- 
воляет слушать музыку, подключив 
наушники к гнезду на передней па- 
нели накопителя СО-КОМ. Еще циф- 
ровой режим загружает процессор 
компьютера и использует цифро- 
аналоговый преобразователь звуко- 
вой платы, что накладывает на ее качество 
довольно жесткие требования. 


Перезапустите компьютер 
и в процессе его начальной самопроверки 
сразу же после короткого звукового сигнала 
нажмите на клавишу Ое!. Оказавшись в ме- 
ню В10$ Зефир, найдите пункт «Встроенный 
звуковой контроллер» (ОпСНр Аи Сог\- 
го|ег) и переведите его в отключенное сос- 
тояние (О1заЫед). Выходя из В!0$ Зефир, 
сохраните изменения. Снова выключите 
компьютер и отсоедините кабель питания от 
электросети. В некоторых машинах для отк- 
лючения встроенной звуковой микросхемы 
нужно изменить положение перемычек на 
системной плате. На всякий случай загляни- 
те в инструкцию к ней. 


Просле- 
дите, чтобы первый контакт на разъеме кабеля 
(отмечен треугольной меткой) попал на первый 
контакт ответного гнезда на плате. Если вы пе- 
репутаете полярность, вы поменяете местами ле- 
вый и правый музыкальный каналы. 


Найдите на плате разъемы 
для прилагаемых переходников и подключите их. Убедитесь, что 


разъемы подсоединены правильно (красная жила ленточного ка- Снимите крышку систем- 
беля должна попасть на первый контакт). Если сомневаетесь, ного блока и установите новенькую 
сверьтесь с документацией на звуковую плату. звуковую плату в свободное гнездо 


РС|. Для этого выровняйте плату, 
уверенно надавите на нее и просле- 
дите, чтобы ножевой разъем с позо- 
лоченными контактами полностью 
вошел в гнездо, и плата не упира- 
лась в выступающие элементы, нап- 
ример конденсаторы. Зафиксируйте 
скобу звуковой платы винтом. 


Опять же проследите 
за правильным положением первого контакта. Если в компьютере есть 
еще один оптический дисковод, и на нем вы тоже собираетесь слушать 
музыку, подсоедините таким же кабелем и его, повторив и 


Включите 

компьютер в сеть, за- 
пустите его и выпол- 
няйте указания по установке драйверов, приведенные в инструк- 

ции к звуковой плате. Не забудьте инсталлировать дополнитель- 

ные программы и игры из комплекта платы. 


ТМ 520А 
15" ГСБ 
Качество, [М 720А 
характеристики, 
Войдите в Па- дизайн, гарантия и доступная 
нель управления и откройте цена лежат в основе успеха мониторов АОС во всем мире 
утилиту «Система» (Зуз4ет). 
Выберите закладку «Аппара- ® Официальный дистрибутор в России: 
ое ыы = ЛОС Компания ПИРИГ. 
уразоеатемнажнитекнолку Москва, Коломенский пр-д, Та, 


ЕУЕЗ УАКЦОЕ 


«Диспетчер устройств» 
(Ремсе Мападег). 


тел. (095) 974-321( 
ми. рига 


эмм’. АОСтопиог.сот 
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СТАН 


Татщеапо 


ПУСТЬ ВСЕ ТАЧНОЕ 
Е 
5 ыы 


В открыв- 
шемся окне вы увидите 
разворачивающийся спи- 
сок устройств. Найдите в 
нем и отметьте накопи- 
тель на СВ и, нажав на 
правую кнопку мыши, 
выберите пункт «Свой- 
ства» (Ргорег@е$). Теперь 
откройте закладку Рго- 
рег#е$ и уберите флажок 
цифрового воспроизведе- 
ния звука (ЕпаЫе 419Ка! 
СО аи4 о). 


Пой 1 ташйньй 
== серии 3. На виалы в др иащей в ПТ. 


паб ое али ео еее пабы ойТО Г ВАТЫ бич бай ша 
ЕН Е 58.1 ные 


А ы 


Теперь пришла оче- 
редь настроить плеер на ана- 
логовое воспроизведение зву- 
ка с компакт-диска. Откройте 
меню плеера и найдите пункт 
«Сервис/Параметры» 
(Тос!5/ОрН оп). Выберите зак- 
ладку Бе\у!се$ и отметьте нако- 
питель СО-ВОМ, на котором вы 
намерены слушать музыку. 
Нажмите кнопку «Свойства» 
(Ргореге$). Под заголовком 
«Настройка воспроизведения» 
(Р!ауБасК) выберите пункт 
«Аналоговое» (Апа!од). 


Выберите число колонок, подключенных к зву- 
ковой плате, и задайте звуковые эффекты, которые вы хо- 
тите получить. В микшере постарайтесь отключить все ис- 
точники звука, которые вы не используете - каждый лиш- 

ний вход собирает ненужные шумы. 
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обрать современный ЖК-монитор совсем не 

сложно. Электронный модуль (ЖК-матрица на 

несущем кронштейне со схемами управления) 
вставляется в корпус, туда же прикручивается блок 
питания (если не используется внешний сетевой 
адаптер). Никакого сведения лучей не требуется, рав- 
но как и настройки четкости и равномерности свето- 
вого потока. 

Теперь вы понимаете, почему производителей мо- 
ниторов в мире много, компаний, которые выпускают 
электронные модули, гораздо меньше, а изготовите- 
лей ЖК-матриц - вообще считанные единицы? Одна- 
ко матрица - это основа монитора, которая почти це- 
ликом определяет его качество. 

Скажу сразу, в мониторе АОС [М919, протестиро- 
ванном в лаборатории ССИ/, используется очень 
неплохая ЖК-матрица. Аппарат выглядит приятно: 
узкая серебристая оправа окаймляет большую и 
яркую 19-дюймовую панель. Для настройки изобра- 
жения на правом торце размещены четыре продол- 
говатые кнопки, которые вызывают несложное эк- 
ранное меню. 

Показывает монитор отлично: краски получаются 
свежие и живые, цвета передаются точно. К сожа- 
лению, очень быстро движущиеся предметы (нап- 
ример, пролетающие мимо автомобили) на протес- 
тированном образце отображались с сантиметро- 
выми полупрозрачными «тянучками» позади и под- 
рагивали. Человеческие лица получались вполне 
земные, а морды инопланетных монстров 
— отвратительные, как и полагается. В об- 
щем, качество изображения для игр под- 
ходит. 

Для тех, кто любит рисовать и разгляды- 
вать фотографии на компьютерном экране, 
добавлю: белое поле на АОС [М919 выгля- 
дело равномерным по яркости и не имело 


АОС 1М919 


Первый взгляд: 


нежелательных оттенков, если не счи- 
тать узких полос вдоль окантовки, кото- 
рые отливали желтым. 

При наблюдении под углом экран 
почти не меняет тона, яркость доста- 
точная для работы при дневном цве- 
те, все оттенки хорошо различимы: 
конфетка, а не картинка. Для рабо- 
ты с цифровыми фотографиями мо- 
нитор АОС тоже подходит замеча- 
тельно. 

А теперь перейдем к конструк- 
ции. В подставке спрятаны два ми- 
ниатюрных одноваттных динами- 
ка. Скажу сразу, играют они 90- 
вольно громко и даже воспроиз- 
водят басы, хотя и немного иска- 
жают звук при большой гром- 
кости. Расстояние между динами- 
ками всего 8 см, так что стереоэфоект при 
прослушивании музыкальных СО почти пол- 
ностью пропадет, и в играх будет трудно по- 
нять, откуда доносятся звуки. Удобно, что 
посередине подставки находится колесо 
регулятора громкости, а также то, что име- 
ется выход на наушники, чтобы не мешать домаш- 
ним в ночных игрищах. 

Еще в мониторе 1 М979 есть четырехпортовый Ц$В- 
разветвитель - удобная штука для подсоединения 
джойстиков и геймпадов. Увы, конструкторы располо- 
жили выходные гнезда настолько глубоко, что брел- 
ки флэш-дисков в них можно вставлять только через 
удлинитель. 

И, наконец, у АОС [1 М97Т9 два входа: аналоговый 
УСА и цифровой ОМ (в комплекте поставляются оба 
кабеля). При работе через О\ протестированный на- 
ми образец плохо отображал самые темные оттенки 


ВЕРДИКТ ФФ еж 


серого — они были не различимы между собой. Поэ- 
тому мы рекомендуем подключать АОС [М919 к 
обычному аналоговому \СА-выходу. 

Итак, АОС 1 М9Т9 не подведет геймера и домашнего 
пользователя. Этот аппарат хорош для игр и работы 
за компьютером. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АОС 1пегпа юпа! ГДЕ КУПИТЬ: «ПИРИТ» 111 
ммлм.ри".ги ТЕЛ: (095)974-3210 ЦЕНА: $700 


НЕ ВЕДИСЬ НА ВСЕ ПОДРЯД, ЧИТАЙ \!М\У.ХАКЕР. ВО 
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Семь компьютеров на выбор 


Кновогоднему празднику принято делать большие подарки - себе и родственникам. Желая помочь вам правильно выбрать по- 
дарок, мы протестировали семь компьютеров отечественного производства и теперь представляем результаты испытаний. 


Сергеи Никитин, Иван Рогожкин 


огласно условиям нашего тестирования 
компания-производитель могла предос- 
тавить только одну модель в любую 
из трех категорий: «Для экономных гейме- 
ров» (ценой до $799), «Для студентов и ра- 
ботающих/играющих на дому» ($800-1299) 
и «Для профессиональных игроков» ($1300 
ивыше). Заметьте, что указанные цены от- 
носятся к полному набору, т. е. системному 
блоку плюс монитор, клавиатура, мышь, 
акустические системы и набор прилагаемых 
программ. 

Наша задумка удалась: мы получили на ис- 
пытание семь замечательных машин. Жаль 
только, что среди них не оказалось ни одной с 
чисто геймерскими устройствами - джойстика- 


ми, рулями, геймпадами, а также ни одной ма- 
шины с модемом, словно читатели нашего жур- 
нала намерены подключаться к Интернету 
только по выделенной линии. 

Особо отметим фирму «Радиокомплект- 
Компьютер», смело предложившую компьютер 
ценой $795, собранный из наиболее недорогих 
комплектующих, по поводу которых у нас, ко- 
нечно же, возникли замечания. Не скрою, час- 
то бывает так, что в тестовые лаборатории 
журналов фирмы привозят одни модели, тща- 
тельно выверенные и протестированные, а по- 
купателям предлагают совсем другие. Компа- 
ния «Радиокомплект-компьютер», на наш 
взгляд, выполнила благородную миссию - поз- 
волила нам на примере своей машины пока- 


зать читателям слабые места, на которые стоит 
обращать внимание при покупке недорогой 
техники. 

При тестировании мы обращали внимание на 
конструкцию компьютеров, их характеристики, 
комплектацию, шум при работе и прилагаемые 
программы. О скорости системы при выполне- 
нии деловых программ можно более-менее 
адекватно судить по типу и тактовой частоте 
процессора, а также объему установленной 
оперативной памяти, поэтому мы не измеряли 
время выполнения офисных программ. Мы 
оценивали производительность с помощью па- 
кета З)тагк 2003 - полученные баллы гово- 
рят о том, как машина поведет себя в сложных 
трехмерных играх. 


Если вы увлекаетесь компьютерами и 
вивсем, что с ними связано, наверняка у вас 
уже есть цифровые фотоаппарат, видеока- 
мера и диктофон, не говоря уже об МР3- 
плейере. Все эти устройства хранят информа- 
цию на специальных носителях, так называе- 
мых смарт-картах, или карточках флэш-памя- 
ти. Конечно, удобнее всего использовать 
карточки одного формата. Вынул ее из пле- 
ера, вставил в фотоаппарат, снял все, что 
нужно, и снова слушаешь музыку. Но вдруг 
понадобится просмотреть снимки с фотока- 
меры друга? Или вам потребуется перепи- 
сать фотографии на компьютер, а кабель ку- 
да-то запропастился? В таком случае я пред- 
ложу вам смелое решение - меняйте компь- 
ютер. И меняйте его не на что-нибудь абстра- 
ктное, а на систему РЕЗТЕМ е5{иаР 824Р, ко- 
торая оснащена устройством считывания 
смарт-карт шести самых распространенных 
форматов. 

Помимо «карточных дел» компьютер 
РЕЗТЕМ легко справится с проигрыванием 
О\/О-дисков, а также записью и перезаписью 
СО - внем установлен комбинированный 
О\УО/СО-В/Р\\!-накопитель ТозМа. На ско- 
рость жаловаться не придется - в машине 
используется процессор Репйит 4 с такто- 
вой частотой 2,4 ГГц вкупе с двухканальной 
512-Мбайт оперативной памятью. Вместе с ни- 
ми в компьютерных играх трудится видеопла- 
та АТ! РАБЕОМ 9800 с 128-Мбайт памятью, а 
также емкий и быстрый диск 5еадаее Вагга- 
сида емкостью 80 Гбайт со скоростью вра- 
щения шпинделя 7200 об./мин. Работают 
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вастаться встроенными динамиками. Они подключаются к звуковой пла- 
те СгеаН\е боипа Ва$ег 5. Нме!. Но для того чтобы насладиться качест- 
венным О\/О-звуком, вам придется приобрести хорошие колонки и саб- 
вуфер —- крошечные динамики внутри монитора слабо воспроизводят 
низкие частоты. 

Дополняет картину приличный набор программ. В него входит: «Боль- 
шая энциклопедия Кирилла и Мефодия 2003», незаменимая для школь- 
ников и студентов при написании рефератов; мультимедиа-учебник 
Епой$ Рог Ведппегз, суть которого точно отражена в названии; проигры- 
ватель /п{егУео И/прУр 4; ОЕМ-версия антивируса Касперского, а так- 
же две любимые всеми нами игры, ради которых читатели нашего жур- 
нала и покупают новейшие и мощнейшие компьютеры: Сотапсйе 4 и 
Зиттопег. Прилагаются также кое-какие демо-версии и все необходи- 
мые драйверы. Учтите, что в указанную цену компьютера не входит опе- 
рационная система. 

Качественная и многофункциональная машина РЕЗТЕМ е5ир-824Р 
подойдет всем работающим и играющим на дому, даже очень требова- 
тельным пользователям, а особенно она понравится тем, кто пользуется 
карточками памяти разных форматов. Учтя высокую производитель- 
ность при разумной цене, мы наградили ее титулом «Выбор редакции». 


они вполне успешно - в тесте ЗОМагК 
2003 система набрала 4955 баллов. 

В системном блоке, оборудованном 
специальными защелками (они позво- 
ляют обходиться без винтов при уста- 
новке дисководов), есть еще много ин- 
тересного. Отметим два дополнитель- 
ных вентилятора: один на передней па- 
нели, а другой, нет, не угадали, не на 
задней, а на боковой крышке! Он наг- 
нетает внутрь поток холодного возду- 
ха, который попадает прямиком на про- 
цессор. Подобная компоновка улучша- 
ет охлаждение. Кстати, место для вен- 
тилятора на задней панели остается свобод- 
ным, а общий шум совсем негромок. На сис- 
темной плате производства пе! находится 
целый набор встроенных устройств - звуко- 
вой, видео- и сетевой контроллеры. На пе- 
реднюю панель корпуса вынесены два порта 
5В, гнезда для микрофона и наушников. 
Для установки дополнительных компонентов 
свободными остаются два гнезда РС!, 
два разъема памяти и всего лишь 
один трехдюймовый отсек. 

В играх вам пригодится опти- 
ческая мышь с колесом прокрутки 
и двумя дополнительными кнопка- 
ми по бокам, а также клавиатура 
ВТС, которая отдельно испытыва- 
лась в нашем журнале (см. 
ССИ/ВЕ, №6/2003, с. 106). То, что 
вы введете с клавиатуры, отлично 
отобразится на 15-дюймовом ЖК- 
мониторе (С, который помимо хо- 
роших характеристик может пох- 


| 


ТЕЛ. 


«Трое в черном» — 
стиль РЕЗТЕМ е${идо-824Р. 


СОМРИТЕЕ 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


Ехстег Ноте ЕШе ЁТ работает тихо, но быстро. 


Ехситег, открой дверь! 
Как журнал, представляющий интересы компьютерных игроков 
и домашних пользователей, Сотриег баттд И/опа выдвигает 
лозунг: «Компьютер должен быть уютным». Сразу скажу, что 
Ехстег Ноте Ее [ЕТ вполне ему следует. 

Ноте Ее ЕТ собран в корпусе для небольшого сервера, и пото- 
му его передняя панель закрыта шиковской зеркальной крышкой, 
причем лоток от В\О-дисковода выезжает сквозь небольшую от- 
кидную створку. Спереди есть звуковые гнезда для наушников и 
микрофона, к сожалению, никак не промаркированные, а также 
разъемы У$В и Нге\\Мге. Внутри корпуса установлены два дополни- 
тельных вентилятора, и тем не менее шумит он негромко - с таким 
аппаратом вполне можно работать по ночам, когда дома все мирно 
Спят. 

Быстрый 2,8-ГГц процессор Репйит 4 установлен в системную 
плату на основе интеловского чипсета 1865, работающего с двух- 
канальной памятью ООВ $ОВАМ. В два из четырех О!ММ-гнезд ус- 
тановлено 512 Мбайт памяти 00Р4О0, а в АСР-гнездо - ЗО-аксе- 
лератор М$!-8912 на основе графического процессора СеГогсе ЕХ 
5600 с 256-Мбайт видеопамятью. Процессор ЕХ 5600 работает 
медленнее, чем КАОЕОМ 9800, и на тесте ЗОтагк 2003 компью- 
тер показал весьма скромный результат 2454 балла - наимень- 
ший для нашего обзора. Звуковая подсистема машины на основе 
микросхемы С-Мефа СМ!87З9А тоже вряд ли порадует игроков — 
из-за отсутствия звукового процессора и аппаратного М|-синте- 
затора. 

Каковы же плюсы системы? Во-первых, это приличная расши- 
ряемость (свободны три пяти- и три трехдюймовых отсека). Во- 
вторых, применен отличный жесткий диск с интерфейсом 5епа! 
АТА вместимостью 120 Гбайт. В-третьих, комбинированный О\/О- 
дисковод ТозНфа способен записывать диски СО-В и СО-К\. 
В-четвертых, сверхбыстрый интерфейс С1даБ Е{Негпе{ поможет 
подключить машину к локальной сети. На протестированный на- 
ми образец была установлена операционная система \\Мпаом 
ХР Рго, но фирма отмечает, что в указанную цену входит 
\\ММпао\м$ ХР Ноте Ед топ. В комплекте с машиной поставляется 
руководство пользователя и документация к установленным 
внутри компонентам. 

Фирма «Эксимер ДМ» привезла к нам в редакцию ССИ/ только 
системный блок, поэтому мы не смогли оценить свойства монитора, 
клавиатуры и мыши. При покупке смотрите сами, дорогие читатели. 

Итак, компьютер Ехситег Ноте Ее ЕТ, покоривший наши сердца 
хорошо продуманной конструкцией и почти бесшумной работой, — 
это отличный аппарат, но не для игр, а для работы. Рекомендуем 
его студентам, писателям и научным сотрудникам, работающим на 
дому. 

ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Эксимер ДМ» 11: ммм. ехситег.пе* 
ТЕЛ; (095)748-3789 ЦЕНА: 36 500 руб. (только системный блок) 


ВЕРДИКТ еее 


Плод стандартизации. 
Понятие «стандартный компьютер» меняется каждый год, а то и каж- 
дые полгода. То есть, конечно, смысл фразы остается: стандартный 
компьютер - это машина, собранная из самых распространенных компо- 
нентов, а потому недорогая и доступная для покупателей, а вот сами 
компоненты меняются очень часто. Примерно о такой машине сейчас и 
пойдет речь. 

Компьютер Еогтога 7270АЕМ, в отличие от большинства других сис- 
тем нашего обзора, оснащенных процессором {е! РепНит 4 и различ- 
ными версиями платы АТ! КАБЕОМ, собран на продукции их конкурен- 
тов - процессоре АМВ Ап ХР 2100+ и видеоплате ММ а СеГогсе ЕХ 
5600 со 128-Мбайт видеопамятью. По большому счету на этом особен- 
ности системы и заканчиваются - во всем остальном она абсолютно 
стандартна. Судите сами, вот ее конфигурация. Помимо двух вышепе- 
речисленных компонентов в машине установлены 256-Мбайт модуль 
оперативной памяти ООВ $ОКВАМ, 80-Гбайт жесткий диск Махог со ско- 
ростью вращения шпинделя 7200 об./мин., накопитель О\/О-КОМ (без 
функций записи), флоппи-дисковод и устройство чтения карточек па- 
мяти четырех разных типов. Звуковая микросхема и сетевой контрол- 
лер встроены в системную плату... 

Заскучали? Тогда перейду к самому любопытному, что есть в 
Рогтога 7270АЕМ. Это - стильный оригинальный корпус от компании 
Миесго!аБ, очень украсивший весь компьютер. Системный блок открыва- 
ется без отвертки, на передней панели он имеет два порта ЦЗВ, гнезда 
для микрофона и наушников, а на задней панели — дополнительный 
вентилятор. Кроме корпуса, компания Мисго!аЬ в этой системе предс- 
тавлена еще и акустикой - трехкомпонентной звуковой системой из 
двух тонких сателлитов и небольшого сабвуфера. Мышь и клавиатура 
подобраны к облику всей системы. Мышь, к сожалению, обычная, с ша- 
риком (да, признаюсь, редакция ССИ/ избалована всякими компьютер- 
ными новинками), а вот клавиатура очень приятная по ощущениям, на 
ней легко набирать текст. 

Для тех, кто захочет изменить стандартную конаигурацию, есть пять 
свободных гнезд РС!, два пятидюймовых отсека и два свободных разь- 
ема для модулей памяти. Хорошая расширяемость, не так ли? Если же 
вы решите увеличить производительность системы в играх (в тесте 
ЗОМагк 2003 мы получили всего 2597 баллов), закажите более быст- 
рый процессор Ап, скажем, Ап ХР 2800+. 

В комплекте с машиной поставляется фирменная программа «Я — 
компьютер Еогтога». Монитор в этой системе тоже фирменный, дрор- 
мозовский. Лично мне он мало понравился из-за неудобного меню и 
какого-то блеклого внешнего вида, хотя, справедливости ради, отмечу, 
что качество изображения на экране было хорошим. 

Взвесив все за и против, мы порекомендуем модель Еогтога 
7270АЕМ экономным покупателям, а также тем, кто рассматривает 
компьютер сугубо как рабочий инструмент, а посему стремится попу- 
чить полноценную систему, не разоряя своего бюджета. Возможно, 
этот компьютер понравится и тем творческим личностям, кто может 
преобразовать стандартный набор в уникальную систему с массой ин- 
дивидуальных особенностей. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Группа компаний «Формоза» 111: ммм. Фогтога.ги ТЕЛ: 
(095)234-2165 ЦЕ\: $860 


Рогтога 
7270АЕМ: уни- 
версальный ап- 
парат за неболь- 
шие деньги. 


ЕОВМОЛА 7270АЕМ 
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ТЕСН 


15 М МАЗТЕВ РОМГЕВ 451 


Быстрее! Проще! Сильнее! 
Казалось бы, Олимпийские игры и компьютеры 
не имеют ничего общего. Взять, к примеру, ус- 

тоявшиеся образы геймера-компьютерщика и 

спортсмена-олимпийца. Первый - это нестрижен- 

ный сутулый парнишка в очках. Второй - рослый, 
атлетически сложенный юноша. Но если оставить 

в покое стереотипы и немного видоизменить 

олимпийский девиз, он вполне подойдет к компь- 

ютерам. Например, к таким, как /5М Мазег Рошег 

451. 

Увидев стильный серебристо-черный корпус, 
сразу представляешь, как он нашпигован самыми 
сложными устройствами и всяческими модными 
излишествами. Но, открыв корпус (кстати, отверт- 
ка для этого не нужна), понимаешь, что собирали 
его по принципу «ничего лишнего». Внутри Маз{ег 
Ромег похож на хорошую лабораторию - простор- 


ВЕРДИКТ №. 9.9. Ф.Ф 


= «ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


1$М Мазег 
Ромег 451: 
ничего лиш- 
него плюс от- 
| личная про- 
изводитель- 
ность. 


ный, свободный, чистый. Провода не болтаются, 
устройства друг друга не загораживают. Те гейме- 
ры, кто от постоянных виртуальных боев стал осо- 
бенно склонен к панике, могут испугаться - «Об- 
манули... Не доложили... Срочно меняты!». Но это 
не так! Избавившись от груза не самых нужных 
устройств, но имея при этом все необходимое, эта 
система летает, как на крыльях. Скажу сразу - на 
тесте ЗОМагК 2003 результат этого ПК был самым 
высоким в обзоре, 5823 балла. 

Высокая производительность объясняется не 
только отсутствием «лишних» компонентов, но и 
отличной конфигурацией системы. Отметим про- 
цессор РепНит 4 с тактовой частотой 3,2 ГГц, 1 
Гбайт двухканальной оперативной памяти, графи- 
ческий адаптер АТ! РАБЕОМ 9800 Рго с128-Мбайт 
видеопамятью, жесткий диск Махфог, который по- 
мимо объема в 160 Гбайт обладает высокой ско- 
ростью вращения 7200 об./мин. 

Для управления этим чудом техники прилагает- 


выключить компьютер. 


5$НАВК $1.КОН-810 


любой любопытный разгоряченный болельщик может перезагрузить или 


ЖК-монитор 5опу, отличающийся неброским, но изысканным оформлени- 
ем, давал изумительные цвета и проработанные детали. Видеофильмы на 
нем выглядели шикарно, движение передавалось плавно и четко. Экранное 
меню оказалось наглядным и удобным. 

ЗИКоп-810 собран на той же системной плате Сдабуе СА-8КПОО, что и 


ся набор средств от ГодЁесв, в который входят 
беспроводная клавиатура и столь же беспровод- 
ная (или бесхвостая, если нравится) оптическая 
мышь. Обе работают от батареек, которые постав- 
ляются в комплекте. На мой взгляд, ради отличной 
производительности системы и качественных ком- 
понентов, из которых она собрана, можно сми- 
риться с тем, например, что комбинированный 
дисковод О\/О-КОМ/СЬ-В\\ не способен записы- 
вать О\О-диски, а также с тем, что дополнитель- 
ных вентиляторов в корпусе нет, а те, что установ- 
лены на процессоре и блоке питания, шумят зна- 
чительно сильнее, чем положено. Однако музы- 
кальная подсистема все же слабовата: звуковая 
микросхема встроена в системную плату, а дина- 
мики, спрятанные в 17-дюймовый ЖК-монитор 
Асег, уж больно тонкоголосы. 

На передней панели компьютера есть специаль- 
ный отсек для двух У5В-портов, а также для гнезд 
микрофона и наушников, но он пустует. Зато на 
задней панели этих У$В-портов очень много, а 
кроме них там же находятся два порта Еиге\\Мге с 
разными разъемами. Это (и устройство считыва- 
ния карточек памяти шести типов) порадует люби- 
телей мультимедиа в целом и обладателей цифро- 
вых видеокамер в частности. Не будут разочаро- 
ваны и сторонники модернизации: в «пустом» сис- 
темном блоке есть пять свободных гнезд РС! и три 
столь же пустых пятидюймовых отсека. Добав- 
лять память пока, вроде бы, не требуется, но если 
такое желание будет, то свободные разъемы най- 
дутся. 

Если вы не гонитесь за дополнительными фин- 
тифлюшками, а ищете быстрый компьютер с пол- 
ным набором реально необходимых компонентов, 
15 М Мазег Рошег 451 придется вам по вкусу. Эта 
модель - наш «Выбор редакции» среди компью- 
теров для профессиональных игроков. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 15М Согприег$ 011: ммим.15тп.ги 
ТЕЛ: (095)956-9377 ЦЕН: $1582 


Звагк $ИКоп-810: емкая память и высокая скорость. 


Компьютер-загадка. 

Увидев, что передняя панель компьютера $ЙКоп-810 фирмы «ШАРК» 

выложена головоломкой, мы подумали, что жизнь подбросила нам но- 
вые сюрпризы. Первый сюрприз оказался приятным: в машине установлен 
2,6-ГГц процессор Репйит 4, гигабайт (!) двухканальной оперативной памя- 
ти 008400 и быстрый жесткий диск 5еада{е Ваггасида вместимостью 120 
Гбайт. Второй сюрприз нас насторожил: кнопки выключателя питания и 
Везе! спрятаны под элементами мозаики, и, случайно ткнув в один из них, 
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компьютер 1$М, но фирма «ШАРК» отключила встроенную звуковую микрос- 
хему, заменив ее проверенной целым поколением геймеров внешней звуко- 
вой платой Сгеа{уе 5оипа Ва$ег 5.1 ме! В протестированном нами комп- 
лекте не было акустических систем, но это не беда - машину можно подсое- 
динить к домашнему стереокомплексу. Как и в компьютере /5М, порты У$В и 
звуковые гнезда на переднюю панель не выведены, хотя место для них под 
одним из элементов мозаики есть. 

Комбинированный накопитель О\УО-ВОМ/СЬ-В/Е\М! фирмы 5опу пригодится 
для игры, просмотра видеодисков и записи музыки. Если же потребуется 
расширить возможности системы, пригодятся четыре свободных трехдюймо- 
вых и три пятидюймовых отсека для накопителей, а также четыре незанятых 
гнезда для модулей памяти. 

На задней стенке корпуса установлен дополнительный вентилятор, кото- 
рый (вкупе с вентиляторами блока питания, процессора и чипсета) создавал 
в нашей лаборатории довольно громкий шум, который может мешать домаш- 
нему использованию компьютера, особенно ночью. 

На тесте ЗОгтагк 2003 компьютер $ЙкКоп показал очень хороший резуль- 


хкжжми РЕТРЕЕЕ 


тат- 5727 баллов, немного уступив 
машине /5М Маз{ег Рошег 451 (5823 
балла). 

Мы рекомендуем модель 5Вагк 
ЗИКоп-810 тем, кто ценит высокое ка- 
чество изображения и хочет иметь 
нетрадиционно оформленный мощ- 
ный компьютер для работы, игр и 90- 
машнего кинотеатра. 


РТКК-25А-М 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «ШАРК» ЦЕ: ммм. зВагК.ги 
ТЕЛ: (095)234-1783 ЦЕНА: $2130 


РТКК не для простака. 
РТКК-25А-М - самый недорогой компью- 
тер в нашем обзоре, но не самый медлен- 

ный. Применив процессор АМО АН\оп ХР 

2500+ и системную плату Вю$аг М7МСО Рго 
на основе быстрейшего чипсета пГогсе? Ийга 

400, фирма постаралась воспользоваться 

преимуществом быстрой двухканальной ООБ- 

памяти, и вот во что это вылилось. При на- 
чальном испытании на скорость машина РТКК 

показала совсем слабый результат - 2387 

баллов в тесте ЗОтагК 2003. Она существен- 

но отстала даже от машины Гогтола, в кото- 
рой установлен аналогичный графический 
адаптер, но намного более медленный процес- 
сор АПп ХР 2100+ и одноканальная память. 

Это нас насторожило. Пытаясь разобраться в 

проблеме, мы обнаружили, что драйверы для 

первичного и вторичного ОЕ-контроллеров не 
установлены, а жесткий диск в системе обоз- 
начен как 5С$|-накопитель, хотя невооружен- 
ным глазом видно, что он имеет интерфейс 

ОЕ, ане $С$5Н1. 


ВЕРДИКТ №... 9 


Расширяемость памяти затруднена - на пла- 
те заняты два из трех гнезд для [!ММ-модулей, 
однако если избавиться от двух имеющихся 
128-Мбайт модулей, можно будет нарастить 
объем ОЗУ до 3 Гбайт. В корпусе свободны три 
пятидюймовых отсека и пять трехдюймовых, 
есть посадочные места для трех дополнитель- 
ных вентиляторов. 

Самое большое огорчение у нас вызвала 
клавиатура Сеп!и$ КВ 06 - клавиши нажима- 
ются довольно туго и вязко, а между Ет{ег и 
Беее в непосредственной близости от кла- 
виш со стрелками бездумно расположена 
кнопка выключения компьютера. Оптическая 
мышь Сеп!из, попавшаяся нам вместе с 
компьютером, посбаивала - курсор часто убе- 
гал куда-то к краю экрана. 


контрамарка в 


ных игр. 


ЭЛТ-монитор 5атзипд 75З0ЕХ с визуально 
плоским экраном вполне оправдал наши ожи- 
дания: мы увидели изображение хорошего ка- 
чества, без геометрических искажений и мер- 
цания. 

И каков же итог? Компьютер РТКК-25А-М - 
естественный выбор для экономных домашних 
пользователей и игроков. Однако мы рекомен- 
дуем его не всем, а только тем, у кого под ру- 
кой есть грамотные специалисты, способные 
справиться с дополнительной настройкой, ес- 
ли потребуется. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Радиокомплект-компьютер» 
ЦВЕ: ммуму.ГЕКК.ги 

ТЕЛ: (095)741-6578 

ЦЕНА: $795 


РТКК-25А-М - 


мир компьютер- 


Когда, изрядно повозившись, мы переуста- Мультимедиа наступает! 
новили РЕ-драйверы, производительность в = это супер», - вырвалось у меня, как только я 
ЗОтагК 2003 увеличилась до 2535 баллов, но, взглянул на компьютер МИР «Игрок» компании Ф- 
тем не менее, немного не дотянула до уровня Центр. Что же такое я увидел, если не смог удержаться 
компьютера Гогтолга. от бурных эмоций? Во-первых, на передней панели кра- 

Низкая цена машины РТКК-25А-М - подарок суется трехдюймовый дисковод. Не думайте, что я всерь- 
для экономных геймеров, тем более что поку- ез считаю это реликтовое устройство чудом современной 
пателю компьютера фирма презентует колон- техники. Просто дисковод этот был не обычным, а комби- 
ки. Но ради экономии, как вы знаете, всегда нированным - совмещенным с устройством считывания 
приходится чем-то жертвовать. Что же это в карточек памяти! Вот это да, такое я увидел первый раз в 
нашем случае? Во-первых, в РТКК-25А-М уста- жизни! Удобно, особенно тем, кто пользуется карточками 
новлен жесткий диск вместимостью всего 40 памяти нескольких типов, - это устройство воспринимает 
Гбайт и накопитель СО-ВОМ производства ЕС шесть их разновидностей. Если нажать на 
Еес{гогс$ без возможности записи компакт- крышечку с логотипом компании, можно 
дисков. Во-вторых, в машине нет пижонских увидеть дополнительные разьемы - порт 
устройств для считывания карточек памяти, Нге\\Мге, два порта У$В, а также гнезда 
интерфейсов Рге\Мге и т. 9. Однако есть воз- для микрофона и наушников. 
можность вводить в компьютер видеосигнал, Однако список комбинированных уст- 
присутствуют У$В-порты и звуковые гнезда на ройств, установленных в данном компь- 
передней панели - на наш взгляд, это признак ютере, на «флоппике» не заканчивает- 
хорошего тона. ся. Далее у нас идет оптический диско- 

Нам очень понравилось, что процессорный вод. Почему я не сказал СО-КОМ или 
вентилятор ТПегтаКаке имеет регулятор ско- р\О-ВОМ, спросите вы? Да потому что 
рости вращения крыльчатки, которая меняется кроме простого проигрывания СВ и ВУ 
в диапазоне от 1400 д0 5000 об./мин. На макси- это устройство может их записывать и 
мальных оборотах вентилятор ревет, как бензо- перезаписывать. Для геймеров, иску- 
пила, а на минимальных затихает. К сожале- шенных в компьютерной технологии, 
нию, вентилятор блока питания довольно гром- уточню, что запись и перезапись дисков 
ко шумит, причем постоянно - несмотря на то, 0\/0 проводится в формате О\О+К\/. Но 
что он закрыт решеткой из круглой хромиро- 


ванной проволоки, которая обычно использует- 
ВЕРДИКТ ВФ. 99 9% 
ся ровно для того, чтобы уменьшать шум. 


вряд ли владельцу этого компьютера скоро 
придется «прожигать» В\/О-диски для того, 
чтобы освободить место на винчестере. Под- 
система накопителей просто великолепна - 
два жестких диска беада{е Ваггасида общей 
емкостью 160 Гбайт со скоростью вращения 
шпинделя 7200 об./мин. и интерфейсом 
Зепа! АТА объединены в ВАЮ-массив уровня 
0, который увеличивает производительность 
системы. 
В машине установлен быстрый процессор 

Реп#ит 4 с тактовой частотой 2,4 ГГци 512 

Мбайт оперативной памяти. А вот графи- 

ческая плата подкачала - это АТ! 

РАБЕОМ 9800 

ЗЕ, оснащен- 

ная 128-Мбайт 

памятью. Вро- 

де бы все нор- 

мально, но вот 


Ф-ЦЕНТР МИР «ИГРОК» 


Ф-Центр 
МИР «Иг- 
рок»: все 
для муль- 
тимедиа. 
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Табпица 1. Семь компьютеров: основные характеристики. 


Процессор 1пе! Реп#имт 4 2,4 ГГц, 
800-МГц шина 
Е о ве оо 
ИХ Двухканальная 
ЕТ 008400, 512 


ИА СНС! еадаее, 7200, 80 
диска, обороты 

в минуту, 

объем, Гбайт 


Системная пе! 08656 1СЕ 


плата 


ГЕИ ЕСГ ВАОЕОМ 9800 128 МБ 


Звуковая СгеаН\е $В 5.1 Мме! 
плата 

Ш: СВ 5-дюймовый ЖК 
монитора (6 Раёгоп 566ЕМ 
ИТГ] Динамики в мониторе 
системы 
ВТС ЭПОА ЗИуег 


$меех ОрЁса! МО335 


'Дополни- 
тельные 
устройства 


Встроенный Е йегпе{- 

контроллер, устройство 
чтения карточек памяти 
шести типов 


Установлен- |5 
ная оС 


ЯСЛИ Антивирус Касперского 
лекте А\Р Ше, Большая 
Энциклопедия КиМ 
(20), Английский для 
начинающих Ким 


ИИ: Руководство пользова- 
теля, документация 
к комплектующим 


1пе! Реп#ит 4 2,8 ГГц, 
800-МГц шина 


36 500 руб. 


Двухканальная 
008400, 512 


Зеада{е Ваггасида 
Зета! АТА, 7200, 120 


М$1-6728 
(чипсет 1865РЕ) 


М51-8912 (бегогсе 
ЕХ 5600, 256 Мбайт) 


Встроенная звуковая 
микросхема 

Нет 

Нет 

Нет 


Нет 


Контроллер б1даБй 
Епегпе! МЕТ 
пе! Рго 1000МТ 


\\пдом$ ХР Рго 


\\!паоми$ ХР. 
Ноте ЕЯ! оп 


Руководство по эксп- 
луатации, документа- 
ция к комплектующим 


266-МГц шина 
860 
008333, 256 


Махтог, 7200, 80 


А!Багоп КХ600 Рго 
(чипсет УПА КТ600) 


АБа{гоп ЕХ5600 
(беРогсе ЕХ 5600, 
128 Мбайт) 


Встроенная звуко- 
вая микросхема 


17-дюймовый ЭЛТ 
Гогтога 751Е 


Мусго!а6 М260 (2.1) 


беп!и$ Сотйу КВО6Х 


беп!и$ плюс коврик 


Встроенный Е{пегпе{- 
контроллер, устрой- 

ство чтения карточек 
памяти четырех типов 


\\паом$ ХР 
Ноте ЕЧИ!оп 


Мультимедийный 
интерактивный 
программный комп- 
лекс «Я — компьютер 
Гогтота®», драйверы 
установленных 
устройств 


Руководство 
пользователя 


800-МГц шина 
1582 


Двухканальная 
006400, 1024 


Махгог, 7200, 160 


61даБуе бА-81К1100 
(чипсет 1875Р) 


КАОЕОМ 9800 
Рго 128МЬ 


Встроенная звуковая 
микросхема 


17-дюймовый ЖК 
Асег А1731 


Встроенные в монитор 


Из комплекта 1о9есй 
Сог4!е$$ ВезКор 


Из комплекта 1о9йесй 
Сог4!е$$ ВезКор 


Встроенный ЕЁпегпе!- 
контроллер, устрой- 
ство чтения карточек 
памяти шести типов 


\пдом$ ХР Рго 


Нет 


Нет данных 


|пе! Реп ит 4 2,6 ГГц, АМО Ап ХР 2500+, 


800-МГц шина 
2130 


Двухканальная 
008400, 1024 


Зеада!е Ваггасида, 
7200, 120 


61дабуе бА-81К1100 
(чипсет 1875Р) 


1даВуЁе ВАОЕОМ 
9800 Рго 256МЬ 


СгеаНме $В 5.1 Мме! 
17-дюймовый ЖК 
Зопу Н$73\ 

Нет 

МИЗитЕ 


1одесн Орёса! Р$/2 


Встроенный Е{пегпе{- 
контроллер 


\\паом$ ХР Рго 


Драйверы для уста- 
новленных устройств 


Руководство 
пользователя 


333-МГц шина 
795 


Двухканальная 
008400, 256 


Зеада{е Ваггасида, 
7200, 40 


Втозфаг М7МСО Рго 
(чипсет МРогсе 2 
га 400) 
бегогсе ЕХ 5600 
128МЬ 


Встроеная звуковая 
микросхема 


17-дюйм ЭЛТ 
Затзипд 753 ОЕХ 


Колонки в подарок 


бепи$ КВ 06 


бепиз (оптическая) 


Встроенный Е#пегпе{- 
контроллер 


\паом$ ХР 
Ноте ЕЧИ оп 


№ огфоп АпЁМгиз 2003, 
Могоп Спо${ 2003, 

№ гоп Регзопа! Еигемма! 
2003, пакет Зи о Рип, 
драйверы для установ- 
ленных устройств 


Паспорт и Руководст- 
во пользователя 
на русском языке 


РЕБТЕМ е5шЮ-В24Р | Ехстег Ноте Ее [Т | Рогтога 7270АЕМ |15М Мазйег Ромег 451 | Упагк 5Икоп-810 РТКК-25А-М Ф-Центр МИР «Игрок» 


АМО АЕНоп ХР 2100+, |пёе! РепНит 4 3,2 ГГц, 


пе! Реп#ит 4 2,4 ГГц, 
800-МГц шина 


1360 


Двухканальная 
008400, 512 


2 диска беада{е Ваггасида 
Зепа! АТА, объединенные 
в КАО-0, 7200, 2х80 


А$$ Р4С800-Е 
(чипсет 1875Р) 


АТ! ВАБЕОМ 9800 
ЗЕ 128 МЫ 


Сгеайме 5В Аи@у 2 


17-дюймовый ЭЛТ 
Затзипд 757МЕ 


Нет 


1однесн |п{егпе{ 
Кеубоага 


ГоднесН МНее! Моизе 
ОрНса! 


Встроенный контроллер 
б1даБи ЕЁпегпей |пёе! 
82547Е1, флоппи-диско- 
вод МИзит! ЕА402А 

с устройством чтения 
карточек памяти 


\\паом$ ХР. 
Ноте ЕЯ! оп 


Нет 


Паспорт компьютера и 
инструкция на русском 
языке 


буквы 5Е в названии портят всю картину. 
Они означают, что возможности графичес- 
кого процессора урезаны по сравнению с 
обычным АТ! РАБЕОМ 9800. И что же в ре- 
зультате? На тесте ЗОМагКк 2003 машина 
показала 2854 балла - в полтора раза 
меньше, чем у системы РЕЗТЕМ с практи- 
чески аналогичной конфигурацией. 

Не нужно расстраиваться, любители 
быстрой игры! Во-первых, корпус этого 
компьютера достоин его дисковой подсис- 
темы - та- 
кой же 
удачный. 
Будучи 
большим и 
емким, а 
также осна- 
щенным 
воздушным 
фильтром, 
он обеспе- 
чивает от- 


140 Сотршег батите М/ой@ Виззап ЕЯ Нон №12(19), декабрь 2003 


личную расширяемость - свободны два 
разъема для модулей памяти, три гнезда 
РС!, три отсека для установки жестких дис- 
ков, один трехдюймовый и три пятидюймо- 
вых отсека для внешних дисководов. Внут- 
ри установлены два огромных дополни- 
тельных вентилятора (несмотря на это 
шум от системы очень негромкий), РС|-пла- 
ты крепятся удобными защелками вместо 
винтов, а жесткие диски подвешены на ре- 
зиновых амортизаторах для снижения 
вибрации. А для тех, кто боится, что враг 
стащит что-нибудь из его системного бло- 
ка, предусмотрен замок. Во-вторых, звуко- 
вая плата боип9В!а${ег АцЧ!ду 2 не оста- 
вит равнодушным ни одного ценителя хо- 
рошего звука. 

Еще очень впечатляет клавиатура от 
[одКесн с дополнительными клавишами. 
Тактильные ощущения от нажатий на нее 
настолько приятны, что этот обзор я ста- 
рался набирать именно на ней. Мышь 
[ однесй более проста - один оптический 


датчик, две кнопки и колесо прокрутки. 
Следуя пословице про старого коня и неис- 
порченную борозду, компания «Ф-Центр» 
снабдила этот компьютер 17-дюймовым 
ЭЛТ-монитором 5атзипд 757МЕ, который, 
кроме размера, ничем не проигрывает сво- 
им ЖК-собратьям. Цвета яркие и насыщен- 
ные, управление удобное, сертификат на 
эргономичный стандарт ТСО'99 есть. Что 
еще нужно качественному монитору? 

А теперь подведем итоги. Впечатления от 
системы фирмы Ф-Центр двоякие. С одной 
стороны, в ней отличные накопители, емкий 
дисковый массив, классный корпус. С другой 
— слабоватая графическая плата. Но, учиты- 
вая мультимедийные возможности системы, 
ее можно рекомендовать всем творческим 
людям, особенно тем, кто пользуется кар- 
точками памяти и любит смотреть \О. А ви- 
деоконтроллер можно и поменять. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: «Ф-Центр» 11: ммим.#сеп{ег.ги 
ТЕЛ: (095)105-6447 ЦЕНА: $1360 
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ОБ 
ого качества 


Широкий обзор и головокружительные повороты. Сергей Никитин 


сли человека встречают по одежке, то первое 

впечатление о мониторе, по крайней мере, у ме- 

ня, складывается по установке. Если она прохо- 
дит с проблемами, то мое мнение о его качестве сразу 
сильно падает. А если с установкой нет проблем, да 
еще и проходит она интересно и неординарно, как, 
например, в случае 19-дюймового ЖК-монитора Вепб 
ЕР991, то радость оттого, что качество монитора от- 
личное, вырастает вдвое. 

Монитор необычен тем, что ЖК-панель можно пере- 
вести в портретный режим, повернув экран верти- 
кально. Зачем? Например, для того чтобы увидеть лю- 
бимую \\еБ-страничку целиком - с первой и до пос- 
ледней строчки. К нашему огромному сожалению, фо- 
кус-покус с первого раза не получился! То есть, ко- 
нечно, панель повернулась, врать не стану. Но после 
установки программы Р№о{, которая должна повер- 
нуть еще и Рабочий стол \\Ипао\з, операционная сис- 
тема \\Мпдо\миз ХР Рго категорически отказалась загру- 
жаться даже в безопасном режиме. Помог 
только возврат к последней работающей 
конфигурации. Однако потом мы повторно 
установили РМо, и она заработала. 

Другая незадача случилась с функцией = 
Кеу, которая при нажатии одноименной 
кнопки на передней панели монитора делает 
автоматическую настройку изображения. 


ВЕМО ЕР991 


ВЕРДИКТ ВФ... Ф 


Для того чтобы эта функция заработала, нужно уста- 
новить программу Кеу, выводящую на экран 
тестовую картинку, но |-Кеу запустится толь- 
ко в случае, если на компьютере будет 
библиотека Миа! Вас 6.0 Кипёте 
Ибгагу. Однако на прилагаемом 
компакт-диске с драйверами и ру- “< 
ководством этой библиотеки нет. 
Когда мы ее разыскали в темных деб- 
рях Интернета и установили, все зарабо- 
тало как часы - «тик-так». 

Спешу вас обрадовать, на этом проблемы и 
мелкие неприятности заканчиваются. Потому что 
качество изображения у монитора Веп0 ЕР99] прос- 
то отличное. Словами это передать сложно, но я все- 
таки постараюсь. Сочные, свежие и яркие цвета, прак- 
тически полное отсутствие муара, великолепная пере- 
дача движения в играх. Тестовый пакет МоКа МопКог 
Тез! показал отличную цветопередачу. 

Монитор имеет простое и удобное экранное меню, 
которое, что забавно, само поворачивается вместе 
с панелью. Из технических характеристик приведу 
следующие: разрешение 1280х1024, диагональ 19 
дюймов, соответствие стандарту ТСО'99, входы 
\УСА и О\М (оба кабеля прилагаются, так что аппарат 
можно подключить сразу к двум компьютерам). Кроме 
того, в комплект поставки входит краткое бумажное 
руководство пользователя и более полное электрон- 
ное (что приятно - на русском языке). 

Отбросим проблемы с программным обеспечением, 


Вепо ЕР991: 
большой мо- 
нитор качает 
головой. 


этот монитор заслуживает оценки пять баллов. Такое 
качество изображения сложно описать на бумаге, его 
нужно видеть своими глазами, что я вам и советую. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Веп@ ЦВ: ммм. Бепд.ги ГДЕ КУПИТЬ: Гапск 
ЦВЕ: мммими1апсК.ги ТЕЛ: (095)730-2829 ЦЕН: $800 


Новости 


Повелитель 

системы от АВТ. 

Встречайте гостя из солнечной Тайвани - муд- 
рый гуру поведает вам все о вашей системе! 
Компания АВ/Т выпустила микропроцессор 

и биги, представляющий собой схему централи- 
зованного управления и контроля параметров 
системной платы. 

Обычный пользователь увидит д биги как 
удобную \Ипо\м$-программу ОС биги, позволяю- 
щую оптимизировать работу системы в зависи- 
мости от выполняемых в данный момент задач. 
Например, она позволяет сохранять до трех раз- 
ных наборов рабочих параметров для, скажем, 
игр, Интернета и записи компакт-дисков. 

Если 90 сих пор для введения машины в неш- 
татный режим (например, с превышением пас- 


Филипп Кузьмин 


портной частоты процессора и памяти) нужно 
было перезапустить компьютер и открыть меню 
В10$ Зефир для настройки параметров памяти, 
микропроцессора, графического порта ит. 9. то 
теперь легко сделать все это, не покидая 
МИпаом$. 

А если ничего не получится и система завис- 
нет? Конечно же, на такой случай предусмотре- 
ны схемы восстановления исходного состояния 
платы и другие методы подстраховки. Например, 
утилита АВТ В/асКВох фиксирует все сбои сис- 
темы и подготавливает информацию о них для 
отправки в службу технической поддержки ком- 
пании АВИТ, так что счастливому владельцу пла- 
ты не требуется самому писать письмо с описа- 
нием проблемы - программа сделает это быстрее 
и более детально. 


Заслуживает отдельного внимания технология 
Рап ЕО - «умный вентилятор». Программа изме- 
ряет температуру процессора и подстраивает 
скорость вращения его вентилятора. 
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На вершине 3З)-графики 


Знакомьтесь, новый фаворит! Иван Рогожкин 


астоящих игроков можно сравнить с альпи- 

нистами, взбирающимися на заснеженную 

вершину. Назовем ее «Пик геймера». Жизнь 
устроена так, что большинство пользователей распо- 
лагается где-то у подножия этого пика, удовлетворя- 
ясь устаревшими графическими платами. Некоторые 
обзавелись более или менее мощными ЗО-акселера- 
торами (будем считать, что они взобрались на сере- 
дину склона). И только единицы находятся на верши- 
не. Как вы, наверное, уже догадались, речь идет о тех 
счастливчиках, кто приобрел самый мощный на дан- 
ный момент трехмерный акселератор. 

Сегодня на вершине производительности красует- 
ся, конечно же, новейшая плата КАРЕОМ 9800 ХТ. 
Ярко-красная текстолитовая основа, на которой рас- 
полагается графический процессор и 256-Мбайт па- 
мять, украшена мощным теплоотводящим радиато- 
ром из чистой меди. Ввиду того, что медь обладает 
лучшей теплопроводностью, чем алюминий, но если 
в сплаве присутствует хотя бы небольшая 
примесь посторонних веществ, эфоректив- 
ность охлаждения резко падает. Именно 
поэтому используется чистая медь, а не 
бронза или другие медные сплавы. 

КВАБЕОМ 9800 ХТ - это усовершенство- 
ванная версия КАРЕОМ 9800 Рго (см. 
ССИ/КЕ, август 2003 г. с. 132). Микросхема 
графического процессора перепроектиро- 
вана так, что его тактовая частота возрос- 
лас 380 д0 412 МГц, а частота работы па- 
мяти увеличена с 700 до 730 МГц. Как ви- 
дите, «Пик геймера» за последние полгода 
еще немного «подрос». Скорость увеличи- 
лась, а функциональные возможности 
графического акселератора остались 
прежними, значит, новых драйверов для 
ХТ не требуется. 
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Плата РАРЕОМ 9800 ХТ оснащена двумя выхо- 
дами на монитор - обычным аналоговым УСА и 
новомодным цифровым 0\/1. Помимо этого в ней 
есть схемы ввода и вывода видео - чтобы на экра- 
не монитора можно было смотреть видеозаписи и 
телепрограммы, а также - компьютерную картинку 
на телевизоре. Для усиления питающих линий на 
плате размещен четырехконтактный разьем - такой 
же, как на жестких дисках и накопителях СО- 
КОМ. В комплекте поставляется переход- 
ник (виден на рисунке). Он нужен для 
того, чтобы плата не занимала ь. 
лишнего гнезда на источни- 
ке питания. 

Несмотря на 
довольно 
массивный 
радиатор, по 
сравнению с 
главным конку- 
рентом (Миа 
СеРогсе ЕХ 5900 Ийга, 
см. ССИ/РЕ, октябрь 2003 
г., с. 140) новинка от АТГ ока- 
зывается более легкой. Ско- 
рость вентилятора автоматичес- 
ки регулируется в зависимости от 
нагрева микросхемы графического 
акселератора, так что шум может воз- 
никнуть только в напряженные моменты игры, 
когда все равно не до него. 

Мы тестировали плату РАРЕОМ 9800 ХТ на компь- 
ютере с 2,8-ГГц процессором Репйит 4, и она пока- 
зала наивысший результат, который нам до сих пор 
доводилось получать в лаборатории ССИ/ЕЕ, - 6322 
балла по тесту ЗОтагк 2003 при разрешении 
1024х768 и 32-разрядном представлении цвета. 


ВЕРДИКТ 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


не только быстро рабо- 


но справляется со сгла- 
живанием текстур 
и ступенчатых краев. 


Игры на КАРЕОМ 9800 ХТ выглядели потряса- 


юще. Можно было, не стесняясь, включить все гра- 


фические и звуковые эффекты, установить большое 
разрешение и 32-разрядный цвет, а также задейство- 
вать сглаживание, не беспокоясь о том, что движе- 
ния героев станут излишне дерганными. Мы побегали 
по коридорам в КРЕЕР, побили тварей во вторых 
«Демиургах», полетали на «Ил-2» и... присудили пла- 
те КАРЕОМ 9800 ХТ титул «Выбор редакции». Реко- 
мендуем ее истинным геймерам, тем, кто всегда стоит 
на вершине. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АТ! Тесйпо!оду Ц: ммм. а Жесп.сот 
ЦЕНА: $600 


Новости 


Филипп Кузьмин 


МКоп меняет карточки. 
В городе Амстердаме, пасмурной столице Нидер- 
ландов, компания МКоп недавно представила свое 
новое детище - компактную и стильную фотокаме- 
ру Соо!рх 3700, предназначенную для любителей. 
Малышка имеет строгие формы и удобную 
конструкцию. При габаритах 95,5х50х31 мм она 
весит всего 130 г. Благодаря матрице с разрешени- 
ем 3,2 млн. пикселей и вариообъективу с трехкрат- 
ным увеличением на ней можно делать снимки неп- 
лохого качества (разрешение до 2048х1536). 
Поддавшись модному течению, разработчики 
Соо[рхх 3700 предусмотрели режим Т\ Моме для 


записи видеороликов с целью отображения 
на телеэкране (640х480 точек при 30 кад- 
рах в секунду). К каждой фотографии мож- 
но сохранять звуковые комментарии про- 
должительностью до 20 с. Для воспроиз- 
ведения звука в фотокамеру встроен мини- 
атюрный динамик. Питается Соо/р/х 3700 от ионно- 
литиевого аккумулятора, что не всегда удобно — 
нельзя использовать стандартные батарейки. В от- 
личие от предыдущих фотокамер Соо/РИх, работав- 
ших с карточками Сотрас{Р1а$В, модель 3700 сох- 
раняет снимки, звуковые записи и видеофрагменты 
на карточке памяти Зесиге ОдКа!. 
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Щелкни меня! 


Как и некоторые другие фотоаппараты Моп, мо- 
дель 3700 позволяет печатать фотографии без 
компьютера на принтерах, совместимых с техноло- 
гией Рис{Вгаде. На рынке любительских цифровых 
«мыльниц» Соо[рих 3700 может составить конку- 
ренцию уже представленным моделям того же 
класса от Сапоп и других производителей. Выбор 
за вами, господа фотолюбители! 


РАРБЕОМ 9800 ХТ 


тает, но и замечатель- 


Кр 


Как улучшить мультиплеер в современных играх. Лойд Кейс 


этом выпуске я хотел бы погово- 

рить о глобальных проблемах 

мультиплеера современных 
компьютерных игр. Сразу оговорюсь - речь 
пойдет не о МАССОВЫХ многопользовательс- 
ких забавах, вроде онлайновых ВРС, - нет, 
предметом нашей беседы станет «маломасш- 
табный» мультиплеер в Ипгеа/ Тоигпатеп! 
2003, Меда! оЕ Нопог, ВаШейе 1942 и других 
играх, в которые мы рубимся с друзьями через 
Интернет или по локальной сети. 

В одном из предыдущих выпусков рубрики 
«Крякнутый Кейс» я уже перечислял свои 
основные претензии к многопользовательс- 
ким режимам большинства игр - вроде отсу- 
тствия кооперативного режима или дурацко- 
го требования, чтобы каждый из участников 
мультиплеерной сессии имел отдельный 
диск с игрой. Что касается первой проблемы, 
то нужно признать - в последнее время си- 
туация начала меняться к лучшему, и в боль- 
шинстве современных экшенов кооператив- 
ный режим имеется. (Говоря «кооператив- 
ный режим», я имею в виду возможность 
проходить одиночную кампанию (или ее от- 
дельные уровни) с друзьями, вместе сража- 
ясь против А1.) В качестве примеров грамот- 
но реализованного кооперативного режима 
можно привести Ва/иг'$ СаЁе или 5егоиз 
бат. Но вот вторая проблема - невозмож- 
ность, имея один диск с игрой, подключить к 
сессии нескольких участников - по-прежне- 
му остается актуальной. Раньше в много- 
пользовательских партиях, как правило, бы- 
ло достаточно одного диска для трех (!) чело- 
век, а сегодня практически все игры требуют, 
чтобы каждый участник имел собственный 
легальный диск. В результате, чтобы поиг- 
рать дома со своими двумя детьми, я вынуж- 
ден покупать три копии одной и той же иг- 
ры... Бред, не находите? 

Сейчас я назову еще несколько странных и 
непонятых вещей, которые присутствуют прак- 
тически во всех современных продуктах, ужас- 
но раздражают и портят все удовольствие от 
многопользовательской игры, - надеюсь, игро- 
вые разработчики, читающие ССИ/, примут мои 
претензии к сведению и учтут их в своих буду- 
щих творениях. 

Претензия № 1. Комплектование команд. 
Некоторые игры не позволяют вам по своей 
воле комплектовать команды живыми людьми 
и управляемыми А! ботами. Попробуйте запус- 
тить (72003 или ВаШейе/а 1942, сделав так, 
чтобы одна команда целиком состояла из б0- 
тов, а другая — из живых игроков. Теоретичес- 
ки такое возможно, но, начав играть, вы с вы- 
сокой долей вероятности обнаружите, что из- 
за непродуманного дизайна или банальных ба- 
гов некоторые живые игроки оказались в ко- 
манде ботов и наоборот. Господа разработчи- 
ки! Неужели вам так трудно привести в поря- 
док процедуру комплектования команд?! 

Претензия № 2. Отсутствие ботов в режиме 
мультиплеер. Вы хотите сыграть многопользо- 
вательскую партию в Меда!/ о! Нопог, но в на- 
личии имеются всего трое участников... Я сог- 


ласен, мозги ботов весьма далеки от соверше- 
нства, но все равно управляемые А! бойцы — 
идеальное средство наполнить игру динами- 
кой и адреналином, если вы хотите сразиться с 
несколькими своими знакомыми по ЕАМ или 
через Интернет. Ботам - быть! 

Претензия № 3. Отсутствие многопользова- 
тельских ВРС с видом от первого лица. Если 
вы сейчас скажете: «А как же [едет оЕ МОРЕ 
апа Мадс?», то нам с вами больше не о чем го- 
ворить - нахлобучьте свой дурацкий колпак 
по самые уши, сидите тихо в уголке и не отсве- 
чивайте... Так вот, я уже давно мечтаю об эпи- 
ческой ВРС в стиле ВаЧиг'5 Са, в которой 
каждый игрок смотрел бы на мир из глаз свое- 
го персонажа. Авторы большинства «партий- 
ных» (т.е. с участием более чем одного героя) 
компьютерных ВРС стремятся воссоздать на 
экранах мониторов дух и атмосферу живых ро- 
левых посиделок - это, конечно же, хорошо и 
правильно, но почему бы вам, господа, не поп- 
робовать действительно ПОГРУЗИТЬ нас в 
созданные вами волшебные миры? Что вы го- 
ворите? ЕуегОиезЕ и ${аг И/агз Са/аж!ез? Благо- 
дарю покорно, но в данном случае эти 
ММОБРС не катят - я не желаю ежемесячно 
отстегивать свои кровные денежки за возмож- 
ность побыть стриптизершей... 

Претензия № 4. Невозможность сохранить 
многопользовательскую сессию. В играх, где 
вся мультиплеерная партия проходит на одной 
и той же карте (например в шутерах), данной 
проблемы не существует в принципе. Но если 
вы играете в длинную, эпическую КРС, то, ско- 
рее всего, вы при всем желании не сможете 
пройти ее до конца в ходе одной-единственной 
сессии. Хуже всего в этом смысле дела обстоят 
в ипдеоп $(еде - игра дает тебе иллюзию сох- 


ранения, но на самом деле сохраняются лишь 
статистики героев, а игровой мир каждый раз 
загружается с нуля. 

Претензия № 5. Обязательность соедине- 
ния с Интернетом. Некоторые игры в много- 
пользовательском режиме непременно требу- 
ют соединения с Интернетом, даже если вы иг- 
раете по локальной сети. Неужели игровые 
компании во что бы то ни стало желают конт- 
ролировать даже частные посиделки гейме- 
ров?? Представьте себе ГА№-сессию, где един- 
ственным средством соединения с и\егпе! яв- 
ляется модем! Или еще худший вариант - если 
вы собрали у кого-нибудь дома локальную 
сеть, вообще не связанную с внешним миром... 
Создается впечатление, что издательским кор- 
порациям очень нравится играть роль Боль- 
шого Брата - требовать, чтобы каждый участ- 
ник сессии имел собственный диск, дистанци- 
онно контролировать процесс игры через Ин- 
тернет и т.д... 

Вроде, пока все. Возможно, кто-нибудь услы- 
шит мой глас вопиющего в пустыне, хотя, чест- 
но говоря, после стольких лет бесплодных 
ожиданий я почти потерял на это надежду. Те- 
оретически, конечно, возможно, что какой-ни- 
будь умный и отзывчивый разработчик проч- 
тет мою колонку и сделает все как надо... но на 
практике такое маловероятно. 

Если у вас тоже есть свои «любимые» 
проблемы, связанные с мультиплеером сов- 
ременных игр, то не откажите в любезности 
и напишите мне о них по адресу: 
[оуа_сазе@7Ча\5.сот. Собрав достаточно 
таких претензий, я опубликую их в одной из 
своих следующих колонок, непременно ука- 
зав имена тех, кто мне их прислал. Жду ва- 
ших писем. 
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Выжженная земля 


и, это у тебя световой меч в кармане... 


..или ты просто так рад меня видеть? Роберт Коффей 


\ 
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й, красавчик, хочешь поразвлечься? 

Хочешь «по-настоящему» развлечься, 

папочка? (Нежно прижимаюсь к кли- 
енту.) Давай я устрою тебе приватный танец, 
давай, не стесняйся, я ведь тебе нравлюсь, не 
так ли? (Игривый смешок.) Ух, шалун! (Объя- 
тие, поцелуй.) Сладко? (Ласковое прикоснове- 
ние). А теперь просто сядь и позволь мне сде- 
лать все самой, позволь мне сделать так, что 
тебе будет хорошо и внутри, и снаружи, па- 
почка... Да, да, это вся для тебя, малыш, это 
все твое... и не забудь, когда мы закончим, по- 
ложить деньги мне за корсаж... 

Да, вы все правильно поняли - я стал шлю- 
хой. И будь я проклят, мне это чертовски 390- 
рово удается! Похоже, я становлюсь самой по- 
пулярной танцовщицей в ${аг И/агз Са[ах!ез — 
вот что значит найти свое призвание. Но за 
все приходится платить. Я чувствую себя та- 
ким грязным, что даже мочалкой из железной 
проволоки мне не отмыть теперь свое падшее 
тело. И я устал. Боже, как же я устал удовлет- 
ворять эту бесконечную череду ненасытных 
мужчин, постоянно исполняя их тупые, пош- 
лые желания. 

Мой онлайновый разврат начинался вполне 
невинно: я решил попробовать профессию 
танцора - просто чтобы понять, удалось ли 
дизайнерам ${аг И/агз Са/ах!ез сделать игру за 
класс с таким скучным названием по-настоя- 
щему интересной. И практически сразу же я 
выяснил две вещи - нет, им это не удалось, 

и - нет, им это АБСОЛЮТНО не удалось. А 
ведь суть и смысл онлайновых игр заключа- 
ются в том, чтобы получать от геймплея удо- 
вольствие, не так ли? И я решил попробовать 
получить удовольствие, даря его другим. Про- 
ведя в игре менее часа, я начал агрессивно 
приставать ко всем персонажам мужского по- 
ла, приходящим в кантину в поисках «приват- 
ных танцев». И стоило мне убедить их в том, 
что я - действительно женщина, 23-летняя 
официантка из бара «Васк Апдиз», которая 
90 этого работала в «Носегз», но ушла оттуда 
после разрыва со своим бойфрендом Майком, 
как они тут же выстроились ко мне в очередь, 
и - апле-оп! - кантина Моета превратилась в 
мой частный мужской клуб, в котором рогатые 
космические контрабандисты готовы выло- 
жить любые деньги за еще хотя бы один та- 
нец моей героини. 

Поначалу мой заработок был довольно 
скромным, но прелесть экономики 5{Ёаг И/аг$ 
Са/ах!ез заключается в том, что здесь игроки 
сами решают, сколько платить, - и очень ско- 
ро я сделал для себя приятное открытие: ока- 
зывается, большинство людей готовы выло- 
жить больше, чем я запрашивал. Намного 
больше. Через некоторое время я вообще пе- 
рестал называть стоимость услуг - просто де- 
ликатно напоминал клиентам об оплате - и на- 
чал зарабатывать по несколько тысяч креди- 
тов в час. Каждую ночь в момент входа в игру 
я получал сообщения от постоянных посети- 
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«Ты когда-нибудь делала ЭТО с ТизКен'ом?» 


телей о том, что они специально прилетели с 
другого конца галактики, чтобы повидаться со 
мной. Эти люди приходили в кантину и прями- 
ком устремлялись в заднюю комнату, где са- 
ми, безо всяких напоминаний, скидывали шта- 
ны, садились и начинали вновь и вновь печа- 
тать команду «/йск» (прикоснуться), в то вре- 
мя как я заставлял свою машину по производ- 
ству денег - танцовщицу Т\иЧек - извиваться 
перед ними. 

В то время как все остальные шоумены в 
этой кантине были вынуждены униженно про- 
сить клиентов об оплате их услуг, я оказался 
буквально завален бижутерией, бесплатными 
дроидами и дорогими нарядами - подарками 
от постоянных посетителей, убежденных, что 
я - одинокая, грудастая, любящая выпить сту- 
дентка, а не женатый отец двоих детей. А на 
какие только уловки они не шли, чтобы завое- 
вать мое сердце... Но я честно отыгрывал 
роль дерзкой, беззаботной девчонки, не спе- 
шащей отдать свою любовь первому встреч- 
ному - и неважно, сколько денег клиент пла- 
тит мне за честь раздеться до белья, усадить 
меня на колени и слушать, как я воркую: «ОП, 
БаБу, {ПаЁ$ *50* пе», в то время как он без 
конца вводит команду «/псК»... 

Но сейчас, после месяца непрерывного вы- 
качивания тысяч кредитов из всевозможных 
Моп Са!атай, думаю, пришло время завязы- 


вать - т.е. раз и навсегда распрощаться со 
своим золотым лифчиком и шортиками. По- 
чему? Ну, хотя бы потому, что я - человек 
великодушный и хочу дать новичкам-танцо- 
рам возможность тоже заработать. А еще по- 
тому, что я уже не могу слышать эти жуткие, 
пошлые, а главное - совершенно не по адре- 
Су задаваемые вопросы типа: «Ты когда-ни- 
будь делала ЭТО с ТизКеп'ом?» Или потому, 
что совсем недавно на меня снизошло ужас- 
ное озарение - со всей серьезностью обсуж- 
дая с коллегами щедрость двух моих «люби- 
мых бойфрендов», я вдруг увидел себя со 
стороны... Все это вместе взятое, а также ус- 
талость от чтения бесконечных сальностей с 
подозрительно большим количеством ор- 
фографических ошибок привели к тому, что 
звезда эротических танцев Рай Ве!даг ухо- 
дит на покой. 

Не нужно, впрочем, воспринимать вышеска- 
занное как попытку отвратить вас от очень 
прибыльной пробфессии танцора. На про- 
щанье хочу дать один бесплатный совет: если 
клиент упорно не дает себя соблазнить, нач- 
ните называть его «Чад4у» - ион ваш. А если 
перед вами - \МооКее, шепните ему «Ги72у- 
\!и72у Беаг», когда будете корчиться на его 
цифровых коленях, - и он сам, безо всяких 
усилий с вашей стороны, удвоит плату. Прове- 
рено многократно. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖОНА УЭЙШАКА 


©Фтс РЕТРО | 


[геедот ог тта 
П19КаЦу уочг$ 


И все-таки он вертится! 


ЕЕЛАТГОМ” Е?ООР 


Абсолютно плоский экран 


4 О \/ Размер точки 0,24 мм 
у ы ы а Частота развертки 95 кГц 
а ша 1сота Экранное разрешение 1600х1200 
(095) 288-6130, 288-6117 — Ч5В-интерфейс 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; НакКе (095) 236-9925; [5М Сотрщегз (095) 319-8175; 
ОГ (095) 105-0700; РОГАН (095) 755-5557; А-З е (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


ЕСО - МОНИТОРЫ 
ЕЕАТГРОМ 


ПУЧШИЙ ДИЗАЙН 


Куна КАИ ии елнеыает Приема РОИА Руницыя ВАНН ити НиоьоРаИНЕТ 4 реж о 
ыа: “пень”, “Но, м Поль иныаеель- | ] Вад" “увы”, “фк”. “анна” в “стан . 
скыи". В резюмалак “длчнь“ н "раоеды“ ФСТ ы | дартный”. Кажльня облаланет унааальь- 

режнывг теяст“. Фото“ н “юяно“, ь эазалья пером граиыы наьстркнназм арийкы - РТ ты 
Камльгн мы урня № ранней обувернае , 7 . Шлько. & Тан ше Сбыарьны гнозданта 
пароль ььвыы ПоБЕНЫНЕГревыйн ЫНСе рик но езнень 2+ разыеры. 
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